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I. Introducciéon







El presente texto parte de la preocupacion sobre las dificultades y limita-
ciones en la produccion y en las posibilidades e intenciones de desarrollo
que se presentan en Colombia en los dltimos afios en el campo de la
animacion, evidenciadas y experimentadas de manera directa a través del
ejercicio inmersivo que el autor ha tenido desde hace mis de una década
y media como animador y como docente del drea; asimismo, de la certe-
za que se le presenta acerca de la animacién como insumo de un proceso
de diseno capaz de conformar y consolidar resultados de conocimiento.

Los acercamientos a las oportunidades de capacitacion, produccion y
ensefianza en el campo suscitaron profundos cuestionamientos sobre las
dindmicas que se emplean en las empresas y estudios del pais, en relacién
con los productos generados, versus las intenciones iniciales reales de los
realizadores. Para dimensionar los alcances de estos cuestionamientos, se
tuvo que determinar, en primer lugar, un marco histérico propio de los
momentos en los que se otorga una validacién institucional a la produc-
cién animada en Colombia vy, en segundo lugar, establecer como soporte
de esta deliberacion las construcciones teoéricas que han surgido en las
Gltimas décadas sobre el fenémeno animado.

Lo anterior, busca ayudar a comprender el problema no desde su-
puestos vy prejuicios personales, sino desde las realidades de quienes
hacen parte de la consolidacién del sector de la animacién en Colombia;
tal iniciativa buscaba plantear un documento que retratara de la manera
mas fiel posible la idea de animacién que se tiene en el pais, pero que, a
la vez, ofreciera una mirada reflexiva a un campo interdisciplinar deriva-
do del movimiento como fenémeno que, epistemoldgicamente, ha sido
analizado y discutido; igualmente, dimensionar la “practica” mds alld de
la experticia técnica y poder evidenciar la capacidad que el “hacer” tiene
para construir cultura y conocimiento en si misma.

Ahora, la trayectoria que ha tenido Colombia a lo largo del siglo xx y
lo recorrido del siglo xx1 ha permitido generar paulatinamente una gran
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cantidad de producciones animadas de caracter publicitario, ficcional y
documental, con diferentes niveles de calidad en sus caracteristicas téc-
nicas, estéticas y conceptuales. Su desarrollo actual permite evidenciar
que se ha ido trascendiendo desde una simple mecénica del hacer a un
entendimiento de las posibilidades que existen en una concepcién mas
consciente del proceso de creacion, vislumbrando una posible confor-
macion de la idea de poética en la animacién colombiana.

La consolidacion de politicas locales y nacionales que promueven el
desarrollo de la produccion animada, a partir del 2010, son una evidencia
del impacto que este tipo de expresiones culturales tienen en el panora-
ma econémico y social del pais, y de la influencia que comienza a tener
en la realidad nacional. Lo anterior es resultado de la persistencia en el
afianzamiento de un sector de realizadores provenientes de diversos
campos disciplinares. Dichos realizadores han logrado conformar una serie
de escenarios de creaciéon y producciéon con caracteristicas propias que
les ofrece un talante particular a las producciones vinculadas al rango de
tiempo y perfil de la presente reflexion. Estas caracteristicas trascienden
los aspectos eminentemente formales de la imagen en movimiento, y se
ven alimentadas con insumos desde distintos campos narrativos, artis-
ticos y tecnolégicos, albergando la generacién de procesos animados en
el pais, vistos como un elemento integrado en los sistemas de disefio de
movimiento nacional.

La construccién tedrica se presenta en este libro como una cimenta-
cion derivada de la relacion entre las intuiciones investigativas del autor, el
rastreo y el analisis de la produccion intelectual encontrada y el ejercicio
de trabajo y consulta directa con realizadores de animacion del ambito
nacional. Este eje de convergencia tiene por nodo principal la concepcion
del hacer del proceso animado, para comprender este tipo de enfoque
no desde la vision instrumentalizada de la accidn, sino desde el entendi-
miento del acto de crear como una concepcién que toma construcciones
culturales aplicadas para reconfigurar la realidad, y llega a procesos de
conocimiento derivado de una relacion indiscutible entre autor y publico,
que parte de preceptos tedricos enraizados en la sociologia de la ciencia
y el estructuralismo mads relacionados con la pozesis.

Como categorias principales en esa reflexion surgieron los conceptos
de poética (poiética), artefactura y diseno de movimiento a manera de ejes
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tedricos que albergan las nociones de animacion, practicas de aplicacion y
aportes culturales al contexto en el que se desarrolla una produccion animada.

Inicialmente se toma la decisién de no abordar la concepcién de
poética desde la estética, pues se pretendia desligarse de los aspectos
eminentemente visuales en los que se puede llegar a caer al considerar las
concepciones de los realizadores y pretender conformar con ello una idea
de “identidad” o “estética” de la animacién colombiana. Esta cuestién se
examin6 a profundidad para tratar de conducir el sentido colectivo hacia
los términos de “discurso” y andlisis intrinseco del “estilo” de cada uno de los
realizadores, que parten de los esquemas de andlisis planteados desde
lo narrativo por Vladimir Propp (Propp y Mélétinski, 1987, pp. 15-133).

Al tener claro que no se pretende definir una idea de identidad, se
busca comprender el hacer desde la creacion para llegar al encuentro de
la concepcién de poética. Si se aspira a determinar su existencia dentro
de la animacioén, la poética se concibe como un acto de creacion artistica
(o una teorfa del hacer) desde los preceptos de Paul Valéry (Brigante,
2012, p. 276; Valéry, 1990, p. 94), quien define la importancia y valor de
la obra en su propia construccién, sin dejar de lado el hecho de que su
finalizacién, por asi decirlo, se encuentra determinada por la relacién con
el pablico que la observa; y la vida que tenga dependerd de manera directa
por la trascendencia que dicho publico le otorgue, independientemente
del autor, o lo que se puede mencionar como una poética de la recepcion.

Este tipo de ideas se encuentran en consonancia con los postu-
lados tedricos alrededor de la poética de Wilhelm Dilthey y la vision
de poética sociolégica de Valentin Voloshinov, quienes plantean la
responsabilidad directa del artista como un agente movilizador de las
inquietudes de una sociedad, pues es quien permite una nueva entona-
cion en la realidad de un colectivo inscrito en el marco de un momento
histérico especifico (Dilthey, 2007, pp. 209-226; Voloshinov, 1997,
pp- 111-113).

Al concebir la poética como estructura conceptual, se pretende una
formalizacion de los componentes identificados del acto poético en rela-
cién con el impacto que este tiene en la cultura y en la apropiacion social
de su ejecucion. En dicha medida, se busco abordar la relacion existente
entre el acto de crear y los sistemas utilizados para su elaboracién, no
vistos como meras herramientas, sino como agentes no humanos que
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permiten la articulacién de sistemas técnicos y tecnolégicos cuyo objetivo
es consolidar procesos culturales en varios tipos de contextos.

El anterior proceder condujo a la busqueda de temas relacionados
con la sociologia de la ciencia, donde se encontraron autores como Bruno
Latour (Latour, 2001, 2007, 2008) y Miguel Angcl Quintanilla (2000). La
revision de las concepciones tecnocientificas permitié plantear la nocién
de artefactura, la cual se define como un proceso, desde el hacer, que
debe ser planificado, deconstruido y reinterpretado para responder a una
intencién simbdlica, iconica, narrativa, indicial y testimonial especifica,
conformado en la construccién de sistemas tecnoldgicos que permiten
la produccion de artefactos de diferente naturaleza poética para incidir
sobre la realidad del colectivo y ser apropiada por este.

Este concepto involucra dentro de si a la animacién, definiéndola
como la accién de “hacer movimiento” al capturar unidades estaticas
pre-expresivas, para luego ser proyectadas de forma pldstica mediante
un dispositivo configurado para reproducir diacrénicamente la imagen
en movimiento (Dematei, 2015, p. 14; Duran, 2014, pp. 37-44; Latour,
2001, pp. 208-257).

La artefactura y la animacién se ven circunscritas al diseno de mo-
vimiento entendido como un sistema que permite “la construccién de
diferentes l6gicas plastico-mecanicas que proyectan la intencion narrativa
del producto animado” (Guzman-Ramirez y Aristizabal-Gémez, 2018, p.
396), de manera similar a lo que hace el disefio de concepto, pero, en este
caso, enfocado en la construccién desde la forma dindmica y las inten-
ciones pre-expresivas (Sierra Monsalve, 2015, p. 184). Estas formas son
decantadas a través de la mecanica del movimiento como un esquema de
estructuras que permite interpretar la realidad, pues como lo cita Giedion
“no se puede abordar directamente ya que esta es de gran magnitud y los
medios directos fallan para explicarla” (1970, p. 14).

El diseno de movimiento se analiza, entonces, desde dos tradiciones:
una, de cardcter tecnoldgicay otra de cardcter antropoldgica, que permiten
articular las narraciones y mitos de un grupo a las técnicas y tecnologias que
convierten a la plastica y la mecdnica en una herramienta que reinterpreta
la realidad y logra un vinculo empatico con el espectador (Furniss, 2007,
pp- 3-7; Giedion, 1970, pp. 14-29; Guzman-Ramirez y Aristizabal-Gomez,
2018, pp. 401-408).
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En este punto result) necesario revisar de manera directa los marcos
en los que se desarrollaba la investigacion, y entender por qué se debe
hacer uso de aspectos como la danza o el teatro para su conceptualizacion,
asi como aspectos asociados a la artefactura, el diseio de movimiento o
el diseno de animacion. Inicialmente, el término amplio de animacién
implica una gran cantidad de espectros desde lo plastico, estético o técnico
que complejizan la conformacién de un objeto de estudio acorde con los
limites planteados en este libro. Partiendo de esa premisa, se acotd el
tipo de produccidon animada que se toma como referencia: la animacion
narrativa con caracterizacion de personaje.

Bajo este contexto, la necesidad de un proceso de comprensién de
aspectos relacionados con el movimiento, visto desde las perspectivas
de maestros y tedricos del teatro y la danza, como Konstantin Stanislavski,
Vsévolod Meyerhold, Jacques Lecoq, Rudolf von Laban o Eugenio Barba,
permiten al animador mejorar la comprension de la aplicacion del proceso
de personificacion y construccion de un personaje empdtico y verosimil
para el pablico. Muchas de las practicas, apropiaciones, sistemas y térmi-
nos del teatro y la danza posibilitan un mejoramiento de los fundamentos
de la animacién bajo el marco de la caracterizacién de personaje, pues
obligan a un entendimiento corporal que transmite de manera sincera
las complejas caracteristicas de la construccion de otro ser a partir de
la apropiacién objetual de componentes humanos y no humanos en las
técnicas de animacién (Stanislavski, 2009, pp. 65-71).

Fue entonces pertinente para la investigaciéon encontrar esquemas
de homologacién entre las practicas corporales del teatro y la danza con
los aspectos vinculados al Aczing y la caracterizacion de personaje, que se
relaciona intimamente con la animacion narrativa. Bajo esta 6ptica, los con-
ceptos de la teoria teatral se combinan constantemente con las posturas
tedricas que se van desarrollando, con el objetivo no solo de dar solidez a
la construccién de sentido alrededor de los postulados concebidos, sino
también con la pretension de servir de puntos de enlace entre disciplinas
que pueden empezar a trazar algunas lineas de desarrollo futuro.

La nocién de artefactura debia ser vista paralelamente a la de realiza-
dores para verificar si sus componentes se encontraban presentes en los
procesos que cada uno hace regularmente alrededor de sus producciones
animadas. En este sentido, no se pretende ver a la artefactura como un
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nuevo esquema metodoldgico de produccién animada. Por el contrario,
lo que se propone como artefactura es la evidencia en términos tedricos
de las practicas, componentes, procesos vy actores hallados a lo largo de
la investigacion. Dichos elementos normalmente son vistos como sim-
ples esquemas de flujos de produccidn; sin embargo, a través de ellos
y de las indagaciones, entrevistas y registro de las actividades de los
animadores que sirvieron de insumo, se perciben muchos otros va-
lores que no son simplemente un catdlogo de actividades encadena-
das; sino mds bien una forma dindmica de creacién que involucra cate-
gorias emocionales, culturales, politicas e incluso cognitivas, convertidas
en forma de obra audiovisual.

Lo particular del caso colombiano es que no siempre sucede la na-
rracién como un factor generador de la produccién animada. En muchas
ocasiones la técnica artistica o el sistema tecnolégico son los puntos de
origen del proyecto vy, en la medida en que se experimenta o se explora
con materiales, dispositivos o plataformas cobran vida personajes, situa-
ciones o argumentos. Este sistema iterativo de produccion, sumado a las
complejas condiciones sociopoliticas del pais, son una forma constante
de creacion que ha sido asimilada por buena parte de los esquemas de
trabajo identificados a lo largo de la investigacion y que han llevado a
una especie de “escuela” de formacion, ya que dichas pricticas han sido
absorbidas por el empirismo de una facciéon importante de los animadores
colombianos de una produccion a otra.

A lo largo de la investigacion se pudo identificar algunos tipos de
procederes y percepciones alrededor de las ideas de narracion (artefac-
tos semdnticos), de la plastica (artefactos estéticos) y de las técnicas
(artefactos tecnolbgicos), pasando de las mds elaboradas y metédicas
hasta las mds empiricas y espontdneas. Todas estas formas de creacion
se ven en los niveles de formacién en animacién, que incluyen desde
aprendices y estudiantes de semillero hasta experimentados realizadores
con proyectos de caricter profesional. Esta gama de variables y formas de
proceder son un escenario constante que puede derivar de los incipientes
esquemas de formacidon que se han establecido y que apenas empiezan
a despertar un interés por la formalizacion de conceptos que haga mas
consciente la idea de poética en el panorama nacional de la animacion.
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Como se mencion6 anteriormente, no siempre existe un orden
canonico para la produccién de una pieza animada en su concepcién o
produccién partiendo de la idea de artefactura. En este punto, el animador
tiene una visién de lo que puede llegar a ser la pieza; no obstante, ain no
se enfrenta a las variables y problematicas propias de la dindmica practica
y sus preconceptos son realizables en todos los niveles. Sin embargo, la
realidad de la mayoria de las fuentes consultadas reconoce que entre esa
vision idealizaday la practica de animar puede haber una distancia enorme.

Es claro que en términos de resultados muchas veces se logra un acer-
camiento concreto a la imagen idealizada, pero posiblemente con costos
en tiempo o dinero mayores a los proyectados. En otras ocasiones se debe
cambiar el tipo de construccién pldstico-mecinica, llegando a otras rutas
no previstas al inicio del proyecto animado, pues como lo sefala Latour
(2001) “las técnicas modifican el fondo de lo que expresamos, no solo su
forma. Las técnicas tienen significado, pero lo generan gracias a un tipo
especial de articulacion” (p. 222).

Es claro que existe un romanticismo asociado a la imagen de la pantalla
de cine y todo el evento que este tipo de proyeccion despliega, pero la ge-
neracién de sistemas multimodales de produccién audiovisual han llevado
laidea de la relacion obra-espectador a otro nivel, donde, desde la intimidad
de una silla en un sistema de transporte publico observando un dispositivo
movil, hasta la sofisticacién de un cinema en casa con sonido envolvente y
pantallas de television de gran formato, igualmente se permite esa nueva
entonacion de la realidad promulgada por los teéricos de la poética.

Es asi como se buscd realizar una recopilacién bibliografica y documen-
tal que abordara la construccion historica, tedrica y critica del fenémeno
animado para consolidar una posible idea de poética enmarcada dentro de
la indagacién del problema, los temas y los contextos que le son propios
a la animacion colombiana. Igualmente, se pretendi6 revisar y evidenciar
los esfuerzos por reflexionar desde la investigacion y la creacion alrededor
del fen6meno animado en el pais, los procesos de andlisis audiovisual
de animacién elaborados hasta el momento, las iniciativas académicas
que giran alrededor de la producciéon animada nacional y los productos
audiovisuales que daban cuenta de la indagacion que se tiene en pro de
consolidar un entendimiento del diseno de movimiento como forma de
representacion cultural y social propia.
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Si bien se parte de un marco temporal que se define desde el
ano 2010 en adelante, no se pueden desconocer los antecedentes de
investigacion que se han desarrollado previamente en el contexto na-
cional; pero se puede determinar, en primera instancia, que la mayoria
de la investigacion en el drea de la animacién en Colombia ha carecido
de fuentes rigurosas de desarrollo del campo en la mayor parte de la
produccién del sigo xx, aunque es motivo de interés en las altimas
dos décadas. A partir del ano 1990 se produce una brecha significati-
va en el andlisis del fenémeno desde el punto de vista teérico en el
pais, pero coincide con la fractura que se genera por el ingreso de las
tecnologias digitales al panorama nacional. Durante los anos 1990 a
2010 se localizan esbozos timidos de construccion tedrica o critica de
laanimacién que, posteriormente, se retoma de manera mas concentrada
a partir del ano 2010, a la par que surgen politicas de Estado declaradas
en favor del campo de la animacidn.
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I1. Poética, artefactura
y diseno de movimiento







1. La poética en la animacion

1.1. Definiendo el sentido de animacion

Alo largo del siglo xx se consideraba de manera general que la animacién
era un arte subordinado al desarrollo cinematografico. Esto se debia
a las logicas basadas en el uso de sistemas similares en cuanto a
dispositivos de captura, los artefactos para la generacion y reproduccion
de la imagen en movimiento y los procesos alineados en mayor medida
con los intereses econdémicos, politicos y culturales de diferentes
naciones. Estos intereses se fueron conformando progresivamente
mediante la industria filmografica principalmente a partir de las guerras
mundiales (Herhuth, 2016, pp. 6-7). Desde este enfoque, el desarrollo
de la animacién como forma de expresion audiovisual se direcciond,
histéricamente, hacia una concepcién instrumental del registro de
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la variacion de acciones, fotograma a fotograma, ya sea de un dibujo,
objeto o elemento, para, posteriormente, ser visualizado a través de
dispositivos tecnoldégicos que involucran la imagen mévil, logrando
el engafio perceptivo en el espectador y generando la “ilusién del
movimiento” (Desplats, 2002, p. 42; Montoya-Gutiérrez, 2001, p. 219).

LLa concepcién planteada anteriormente hizo que se relacionara
contemporaneamente el fenémeno animado a lo cinematogrifico de
manera directa y, como se habia mencionado, en una funcién de depen-
denciay subyugaciéon que llega, incluso, a considerar a la animacién como
un género del cine, desconociendo que al interior de esta existen sus
propios géneros, tales como la comedia, el drama o el suspenso, entre
otros. Es por esta subdivision interna propia de la animacion, que la postu-
ra de arte inferior al cine encuentra detractores que ademds aportan una
independencia epistemolégica como fenémeno audiovisual, identifi-
cando las diferentes naturalezas que son evidenciadas no tanto en la
forma de proyeccién, como en la concepcién misma de la imagen anima-
da (Bendazzi, 2007, pp. 1-3; Cholodenko, 2009, pp. 1-16).

Una primera forma de allanar el significado de animacién es a
partir de la definicién que se encuentra en el Diccionario de la LLengua
Espanola, el cual enuncia que animar es el acto de “comunicar a una cosa
inanimada vigor, intensidad y movimiento” (Real Academia Espaifiola,
2017). Esta definiciéon describe la intencién de transmitir acciones
sobre elementos inertes, y abre el término a una acepcién que no puede
delimitar un solo aspecto de la cultura; es decir, animar es algo que
abarca desde relaciones humanas hasta los objetos y artefactos que han
surgido como resultado de la transformacién propia de la civilizacion. En
el mismo referente, la animacion se define como el “procedimiento de
disenar los movimientos de los personajes o de los objetos y elementos”
(Real Academia Espanola, 2017). En dicho sentido, se asocia la animacion
a un valor derivado de los sistemas de produccién y planificacion del
movimiento visto desde el disefo.

La anterior vision, sin embargo, plantea un elemento que se debe
dirimir, y es que desde el punto de vista técnico la animacién se conci-
be como la “producciéon” de la imagen en movimiento y no la “repro-
ducciéon” misma, como sucede con el cine de accion en vivo. Sin embargo,
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los desarrollos tecnoldgicos que han evolucionado a la par del proceso de
refinamiento de la animacion hacen difusa la linea divisoria entre la accion
filmada y la animada debido a los procesos de captura en tiempo real.!

No obstante, la confusion derivada alrededor de este proceso de
captura de movimiento puede resolverse a través de la comprension,
en sentido amplio, de las diversas formas de aplicabilidad que poseen
las tecnologias que impactan el concepto de lo audiovisual, y desligar
asi su forma de uso en comuUn a la de un estdndar epistemoldgico que
impacta sobre un fenémeno especifico. Pero mas alla de lo anterior, en la
imagen de captura, que posteriormente se va a convertir en animacion,
existe per se la posibilidad de la manipulacién segmentada de lo actuado
a través de mediaciones técnicas, asi como la posterior visualizacion
intervalica y desestructurada, incluso editable, del movimiento ilusorio y
la construccién progresiva de la imagen animada; en oposicion al registro
fotografico directo de la accién real que es usado por el cine y sobre el
cual no se pueden realizar ediciones secundarias mas alld del troceado de
segmentos de video sin poder intervenir en el Aczing® en si mismo (Arce
et al., 2013, p. 27; Linares-Martinez, 2015, pp. 43-47).

El nacimiento de técnicas como la animacién a partir de imagenes
generadas por computador o Computer-generated imagery (CGI por sus siglas
en inglés) o mas conocidas como 3D (Laybourne, 1998, p. 234), permitid
a la animacion volverse una manifestacion evidente de las innovaciones
tecnoldgicas mencionadas anteriormente a partir de 7oy Story (1995) de
John Lasseter como el primer largometraje de animacién 3D, o Avatar

! Captura de movimiento o de su origen anglo Motion Caprure (su abreviatura en inglés

Mocap), ha permitido que mediante la ubicacién de sensores fotométricos, inercia-
les (IMU o unidad de medicién inercial) o mecdnicos se traduzca el registro del mo-
vimiento del cuerpo a mapas digitales.

~

Por Acting se entiende, en primera instancia, como los procesos actorales en los que
el actor es entrenado para usar y apropiarse de los simbolos del lenguaje verbal y no
verbal y proyectarlos por medio de su cuerpo. El animador es el actor de las peliculas
animadas, por eso requiere comprender la actuacién en su medio con unas intenciones
claras para encontrar caminos que logren la transferencia de pensamientos, sentidos,
significados y emociones del personaje animado a la audiencia. Adicional al uso del
cuerpo en movimiento como herramienta, permite identificar una distincion de la forma
corporal como objeto de comunicacién y creacion, tanto para actores como animadores.
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(2009) de James Cameron con su simbiosis entre produccién de animacion
3Dy Live Action (Pikkov, 2010, p. 63).

Al buscar una articulaciéon para dichas posturas, la animaciéon es
entendida como un proceso de disefio, que se vale de mediaciones
tecnolbgicas para la representacidon de interioridades; valiéndose asi
de la observacion, andlisis y abstraccion del movimiento para generar
nuevas interpretaciones de la realidad y lograr la “ilusién de la vida”,
que finalmente pretende encontrar una posterior materializacion y vias
para su exposiciéon ante un publico. El concepto de ilusion de vida es
una expresion planteada por Frank Thomas y Ollie Johnston en su libro
Hlusion of Life cuando se refieren al oficio de la animacién propuesto por
Walt Disney, como una disciplina que busca que su audiencia se vea
involucrada empdticamente con los personajes animados (Thomas y
Johnston, 1981, p. 15). “Convencer un cierto sentimiento es la esencia
de la comunicacidon en cualquier forma artistica”, afirman Thomas y
Johnston (1981, p. 15). De esta afirmacion se desprende que, para los
autores, la esencia de la animacién es lograr comunicarse por medio
de la imagen en movimiento, lo que permite la combinacién del oficio
manual del dibujante y el enfoque comunicacional del disefio. Es asi
como se abarca la comunicacién visual con el uso de la forma como
herramienta de persuasién por medio de la puesta en escena de un
personaje, con el fin de relacionar, envolver e identificar al espectador,
compartiendo en su génesis los procesos de interpretacion con el teatro.

Esto se explica a través de la relacion entre actor-animador y cuerpo
animado, que rompe la barrera de lo que se considera dentro y fuera.
Es decir, los aspectos internos de las emociones del actor-animador se
expresan a través de los atributos externos de lo que es animado. Esta
relacion, a su vez, desplaza los limites de lo visible a través de un cuerpo
en movimiento, que solo se expresa en la reproduccion diacrénica (en el
tiempo) de unidades pre-expresivas fragmentadas (acciones de intencién
animada) o una interpretacion proyectada (mdscara) a través de los “hilos”
que construye el animador-titiritero. De esta forma, la estructura corporal
del animador se convierte en un sistema de representaciéon movido por
intenciones y gestos, que pone en movimiento todo el material que
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constituye las articulaciones del cuerpo, al manifestar atributos fisicos
y actitudinales que subyacen a la personificacion de la identidad de un
personaje animado (Buchan et al., 2006, p. 50).}

Por otro lado, la animacién permite la generacion de productos audio-
visuales con una estética e identidad propia en cuanto a la concepcién de
laimagen en movimiento. Dicha imagen emerge con indices tales como el
seccionamiento de los momentos dominantes que construyen la imagen,
revelando, en primera instancia, los componentes de la imagen interpre-
tativa. Posteriormente, tal imagen entrard en didlogo con el espectador
para sintetizar un sentido de realidad vista desde la concepcion de poé-
tica planteada por Dilthey (pero que puede ser aplicable para la imagen
animada), que se enfoca en construcciones derivadas de la eliminacion, la
acentuacion o la posposicion sobre la imagen y su creador (Dilthey, 2007,
pp- 283-284);* igualmente, se enfoca en factores como la interioridad del
animador, el cual superpone su visidon para coconstruir sobre la intencion
narrativa y estética.

"Tradiciones antropolégica y tecnolbgica
de la concepcién de la animacion

Amnima, psique y totem

De los acercamientos revisados sobre la imagen animada, resaltan dos
postulados que recogen los enfoques encontrados hasta el momento,
orientados desde un sentido antropoldgico, uno, y el otro a un orden de
caracter tecnolégico. Dentro del primer postulado existen dos posturas:
en la primera, animar se explica tradicionalmente seglin el origen
etimoloégico de anima, que se traduce como ‘aliento de vida’ o ‘alma’,

> Ejemplo de esto se puede ver en el detrds de las escenas de la pelicula Coco (Unkrich,

2017) (https://www.youtube.com/watch?v=P8YWWma6hC0. Consultado el 15 de
noviembre de 2018).

Ejemplo de los elementos citados por Dilthey desde la poética y vistos en la animacién,
lo son peliculas como Persépolis (Satrapi & Paronnaud, 2008), v Vals con Bashir (Folman,
2008), que siendo de corte biografico sintetizan una realidad en la que enfatizan los
aspectos vivenciados por los autores, matizados por una imagen con la que se puede
identificar el espectador, que si bien muestra la crudeza de lo sucedido, elevan a un
estado mds complejo de significacion una dura realidad que para el espectador puede
ser mds aprehensible.
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ofreciéndole al ser humano la posibilidad de construir mundos que
emergen de elementos “totémicos y tribales”, asi como de la creencia
primitiva de insuflar vida a los objetos, de reanimar (traer de nuevo a
la vida) y la necesidad de proyectar las creencias animistas de los mitos
en la vida cotidiana.

Lo anterior hace que las personas se sientan atraidas por la condicién
“madgica” de animar mas alld de poseer la técnica para lograrlo (Cholodenko,
2007, pp. 9-10; Pikkov, 2010, pp. 10-40), al vincular en el movimiento a
todo cuanto se observay es determinado por el ser humano. Este acto de
vinculacion permite cruzar las ideas de anima-movimiento-vida en el acto
de animar a manera de una ideokinesis o concepcion del movimiento desde
la mente (Sierra-Monsalve, 2015, pp. 55-57), pues todo es susceptible de
animar y de ser animado como elemento que construye y deconstruye la
realidad a partir de concebir el movimiento.

Otras corrientes antropoldgicas mis radicales de la animacién no
consideran el movimiento como “la esencia de todas las cosas” ni enfocan
la nocién del movimiento de personajes animados como “la esencia de
todas las cosas” (Cholodenko, 2007, pp. 10-16). Desde esta perspectiva no
se compara la vida con el movimiento, y pasa de una visién ontoldgica del
ser a un enfoque hauntoldgico de la visién de lo animado, en tanto que se
plantea el concepto puntual de animdtico (Cholodenko, 2007). En esta
perspectiva, animador-actor-espectador se funden en una suerte de
“espectro” que habita en la representacién animada. En dicha repre-
sentacién nunca llegan a ser completos ni entre ellos ni a través de
ella, pues desde esta mirada existe un peligro en la medida en que tal
movimiento puede entenderse como una reduccién de la vida solo por
el movimiento; por lo tanto, una reduccién de la animacién a la kinesis
(Cholodenko, 2007, pp. 10-11; 2016, pp. 2-3).

Asi las cosas, Cholodenko (2007, 2009, 2016) en su obra realiza, en
primera instancia, una profunda discusion sobre el sentido de la palabra
dnima vy la relaciona con la definicion griega de la palabra psigue, que
tradicionalmente ha buscado alimentar en este caso laidea de “alma” con
la concepcion de “interioridad del ser”, vinculando la condicién humana
en dicha integracion. Este nexo no solo relaciona lo espiritual sino también
lo mental, y permea de manera transversal todas las actividades sociales
que se aglomeran alrededor del concepto de vida (movimiento) y de
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recreacion de la vida (no muerte, animacion, reanimacion, presentacion,
representacién). Lo anterior, replantea el concepto eminentemente
mecdnico-bioldgico de lo cinemadtico. Es a partir de este punto que se
llega a la distincién entre psique (en latin anima), que significa aire,
aliento, vida, alma, espiritu y también animus (mente), y psuche, el
espectro. El autor (animador-actor), como residente de la cripta,
es decir, de esa casa encantada que es la animacién proyectada
audiovisualmente, lejos de ser la plenitud de la presencia, de la esencia,
del ser, del alma marcada en la palabra anima y en la de la mente,
marcado en la palabra animus, es mas bien psuche, espectro, uno de los
muertos vivientes en el acto animado (animador-personaje-espectador).

Es asi que se concibe la animacién como una casa habitada por el
espectro, por fantasmas, por los muertos vivientes; y dado que el autor estd
fantasmagéricamente incorporado por el otro (siempre en plural), niega
cualquier simple recurso a las “propias intenciones” del animador. En otras
palabras, lo animdtico deconstruye todas las apelaciones a un animador-
comandante “todopoderoso” unificado, completo y totalmente integrado.
Mientras que la psyche/anima, como figura del alma, de la esencia, concuer-
da con la nocién de interioridad; es decir, psuche deconstruye esa
interioridad, aliada no con la representacion, no con la buena copia de
Platén, sino con su mala copia, la perniciosa, la maldad, el simulacro, lo
que incluso deshace no solo el original sino la copia.

A partir de dichos planteamientos, esta visién de la animacién enfatiza
la ya profunda y compleja discusién que surge en el panorama internacional,
que no puede desligar la entranable relaciéon entre cultura, individuo y
autodefinicion, elementos necesarios en la conformaciéon de una nocién
epistemoldgica propia, que tenga bases solidas en su impacto sobre las
sociedades y no como un sofisma tedrico que obedezca a cinones relacionados
con intereses particulares de diversos sectores politicos o econémicos. En
este campo existen varios abordajes, tanto desde la produccién misma como
en los procesos de escritura que han sido elaborados en el pafs.

Uno de los exponentes que mds discute alrededor de este tipo de
conceptos, ya sea desde su obra como desde los productos escritos que
desarrolla, es el animador y artista Carlos Santa. En obras como Los
extraiios presagios de Leon Prosak (2010) o en E/ Pasajero de la Noche (1988)
se hace alusidn a ese factor politico en el que la animacion debe hacerse
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participe, o en textos como “El cine como arquitectura del tiempo”
(Cogua et al., 2017, pp. 255-268), en el que discute profundamente
sobre las particularidades de la animacion y la temporalidad de la imagen
animada. Asimismo, llegan a presentarse reflexiones sobre las implicaciones
antropoldgicas, sociales y culturales de la animacién enmarcadas en un
contexto nacional muy propio de parte de autores como Diego Sosa, Oscar
Andrade, Camilo Cogua, Diego Felipe Rios, Mauricio Durin, Ricardo Arce,
entre otros, quienes han sido participes de valiosos documentos colectivos
generados desde instituciones como la Universidad Jorge Tadeo Lozano,
Idartes o la Pontificia Universidad Javeriana de Bogota.

Ahora bien, en el segundo postulado de cardcter tecnolégico que se
mencionabainicialmente, elanimador tiene lanecesidad tecnologicade “hacer
movimiento” a medida que la imagen es captada, para existir luego de ma-
nera plastica en el momento de la proyeccion por medio del dispositivo,
y asi “construir la ilusién de movimiento” a partir de unidades estdticas
configuradas de manera diacrénica, segin los parimetros disenados
previamente (Dematei, 2015). Esta relacion entre la plastica, la ideologia
y la tecnologia se hace evidente, ya que desde su génesis la imagen
animada ha albergado, en su consolidacién, avances tecnolégicos como
parte fundamental de su estructura, es decir, de las técnicas con las que
tomd forma para que finalmente se pudiera ver a si misma como medio
de expresiéon humana, retdndose constantemente en su interior para
revertirse posteriormente en el colectivo social por el cual surge (Furniss,
2007, pp. 13-23; Solomon et al., 1987, pp. 6-37).

A lo largo de la investigacion es posible evidenciar cémo las dos
posturas dialogan entre ellas para dar forma a “lo animado, lo animable
y lo animante” a través del proceso creativo del animador, en donde la
representacién animada trasciende en cuanto poética de la imagen, al ser
la exteriorizacién de la interrelacién entre el creador y el momento
historico en el cual se encuentra inscrito, tal como mds adelante se
relacionan los textos de Dilthey (2007) y Voloshinov (1997). A partir de lo
planteado, para poder enlazar la definicién de animacién y la concepcion
de poética que se plantea en la investigacion, hay que desligar, en primera
instancia, a la animacién de la comprension segin la cual es un tipo de
arte menor en tanto que culturalmente es comprendido como un derivado
de la realizacién cinematografica, y se debe concebir un acervo propio de
la imagen animada como fendmeno (Cholodenko, 2009, p. 12).
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Lo animado, lo animable y lo animante

La vision de la psyque y el anima como dos formas de abordaje del concepto
de viday de la interioridad, conforman una simbiosis entre el elemento es-
piritual que alberga al alma, con la condicién psicologica que influye en
el individuo y permite la creacién como una forma de exteriorizacion
del creador. Desde esta perspectiva ambos conceptos se relacionan con
el de animacy de Buchan etal. (2006, p. 51), mejor entendido como el “estado
de ser animado” a través de la relacion entre estos cuerpos artificiales y
los gestos “misteriosos o siniestros” que les dan vida. Esto implica que el
cuerpo animado se encuentra en un estado de constante cambio dentro de
una realidad elaborada por procesos técnicos y meticulosos, en donde la
produccién de “cuerpos vivos”, es decir “animables”, ocurre mediante el
flujo de movimiento que se transforma en estimulos inherentes y voluntarios.

Esta condicién de cambio planteada en el animacy hace que cuerpos
artificiales (producidos por lo audiovisual, grafico o escultural) rompan
con las nociones de lo estable al ser mutables y procedurales (es decir, en
transformacion progresiva por si mismos), donde ya no necesariamente
existe una normativa de lo corporal que mantenga los limites entre el
cuerpo y el ambiente, el cuerpoy otros cuerpos. Este concepto de ruptura
lleva incluso a escenarios donde se desplazan las barreras que separan las
intenciones internas y externas, al liberar las intenciones de los gestos y
expresiones a través de un sistema de representacion como motor de
la estructura corporal con articulaciones fisicas, lo que establece la per-
sonificacion del cuerpo inteligible por medio de atributos fisicos y
actitudinales (Buchan et al., 2006, pp. 49-60).

A través del proceso creativo individual, la representacién animada
encarna la poética de la interrelacion entre el animador y el momento
histérico que vive en la medida en que produce y manifiesta un sentido
de la realidad que desborda su propia dimensién personal, y surge
expresado a manera de imagen (moévil) que, a su vez, es proyectada
(a través del dispositivo) para impactar en sus propios contextos. En
el ejercicio de crear, proyectar y vivenciar, el mismo realizador se ve
afectado y reorienta constantemente las formas de comunicacién que
utiliza para acercarse a sus contemporaneos, no para mostrar solo las
entelequias (idealizaciones) que enorgullecen al colectivo, sino para
retratar con la mayor verosimilitud posible las tensiones generadas de
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cualquier naturaleza en las estructuras socioculturales ya consensuadas
colectivamente, pero visionadas en esta ocasion a través de su propio
estilo (Dilthey, 2007, 61-84), es decir, lo “animante”.

Hacer movimiento.
Aproximacion a la cultura técnica y tecnolégica

De acuerdo con lo planteado, es posible afirmar que la visién antropolégica
de la animacion incide sobre los procesos que transforman la practica
de animar en un sistema tecnolégico (que involucran sistemas técnicos
artesanales y tecnolégicos) similar a lo planteado por Quintanilla (2000,
pp- 2-3). Es decir, el proceso de animar se entiende como un escenario de
interaccion poiética, en el cual se interviene una serie de objetos en sus
atributos formales (posicion, escala, textura, color, légica fisica, etc.), a través
de la mediacion de grupos de herramientas técnicas (sistemas, mecanismos,
estructuras de implementacién) con la intencion de “construir” las unidades
estdticas que posteriormente conforman el artefacto audiovisual animado
(Patrick, 2002, en Traslaviiia et al., 2013).

Lo anterior implica una apropiacién de ciertas logicas existentes en
el movimiento sugerido desde la pose estatica, aspectos que inducen de
manera preliminar al concepto dindmico del movimiento. Este término
de movimiento en la animacidn se refuerza o se potencia al momento de
construir una representaciéon esquematica, permitiendo una iteracion
cognitiva que genera un ciclo de evoluciéon entre la idea abstracta de
movimiento y los elementos que sugiere la bocetacion grafica. Luego,
el ciclo se repite hasta encontrar un equilibrio que satisfaga al artista, lo
que le permite pasar a un proceso de depuraciéon de la representacion
segin la técnica en la que se va a reproducir la imagen en movimiento.

Como se ha planteado desde el inicio de esta investigacion, no se
puede desligar la practica del hacer (lo animado, lo animable y lo animante)
de las construcciones colectivas que determinan su lugar de referencia y
representacion, es decir, su contexto. A partir de este es que se asocia a
la animacién con el concepto de diseno en su dimensién comunicativa 'y
procesual, integrando factores culturales y pldsticos para transmitir una
idea. Esto es algo que se tiene en cuenta en las selecciones que los jurados
del FDC, Crea Digital, Idartes y Sefial Colombia, entre otros eventos
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y becas, realizan para asignar la destinacioén de recursos y, por ende, el
apoyo a un producto que realmente se encuentre bien planteado como
proceso, sea factible como produccidn y corresponda integramente a un
valor aportante al contexto nacional.

Ahora bien, se concibe entonces la relacion animacién-disefno
alrededor de metodologias y procesos que buscan la solucion de problemas,
llevando de la mano modelos de conceptualizacion, realimentacion, y
produccién de propuestas para lograr inferencia sobre diversos aspectos de
la vida cotidiana. Evidencia de este tipo de apropiaciones metodoldgicas
aparecen en propuestas nacionales de produccion animada. Es el caso de
la serie animada Saboga/ (Mejia y Lozano, 2015) de la productora 3da2,
quienes tienen una postura “politica” frente al uso de soffware no comercial
o de uso libre y el tipo de tematicas de caricter social o politico.

Esta productora, ademas, tuvo que generar un desarrollo propio de
software para integrar de manera eficiente los procesos de Mocap, tanto
corporal como facial, al flujo de produccién con la plataforma GNU GPL
v2°Blender. Adicional al problema tecnoldgico, tuvieron que enfrentarse
a la experiencia de integrar actores a la produccién para la generacion de
las librerias de captura de movimiento, entrenarlos en esta nueva forma de
generar interpretacion desde lo actoral, asi como trabajar practicamente a
ciegas dentro de espacios imaginarios. Todos estos retos significaron una
serie de etapas de pruebas y redefinicion de logicas de procedimiento,
hasta encontrar un flujo de trabajo que respondiera de manera eficiente
a las exigencias de la produccion.

Desde la perspectiva de Otl Aicher (2005, p. 171), la naturaleza pro-
yectual del diseno facilita la posibilidad de abordar el mundo y sus condiciones

5

Una plataforma GNU GPL v2 o Licencia Pablica General (General Public License) es un
Open Source Software (OSS por las siglas en inglés) o de cédigo abierto. Es un tipo de
software desarrollado bajo caracteristicas de licencia que permiten la edicién del codigo
fuente. Este tipo de licencia tiene dos objetivos: mantener al soffware de uso libre y
gratuito, y proteger los derechos de autor para que sean usados de manera abierta por la
comunidad. Con este tipo de licencia se permite el desarrollo de proyectos comerciales
sin pago a terceros o el entrenamiento de cardcter académico sin una cldusula de cobro,
pero con el compromiso de que el usuario no puede tener retribucién econdémica por
las mejoras al soffware y cualquier modificacion debe quedar bajo la misma licencia para
ser compartida por la comunidad.



amanera de sistemas procedurales. Estos sistemas abarcan etapas, tipologias
y métodos, que conforman, a su vez, subprocesos que son el cimiente de
procesos de realimentacion y exploracion comprobados en el hacer en si
mismo, trabajando constantemente sobre las hip6tesis que dan vida a un
proyecto, aspectos que son homologables en una produccién animada.

Se puede entonces concebir la relacién animacién-disefio no como
la acumulacién y acopio de competencias técnicas que permiten la
formalizacion de propuestas dirigidas a un publico, entendiendo técnica
desde un concepto eminentemente instrumental y no en un sentido
amplio de cultura técnica, como el planteado por Quintanilla (2000, p.
6); sino desde la concepcién de una dindmica de construccién cultural
aplicada, ya sea como elemento generado desde la comunicacién visual
o como un artefacto desarrollado con el fin de resolver un problema
en un colectivo, tal como lo plantea César Gonzalez Ochoa (s. f., pp.
11-21). Esta relaciéon debe evidenciarse a si misma no como artificio
o sofisma interpretativo del disefio, sino comprendiendo la naturaleza
del proceso que abarca ambos conceptos, los cuales deben ser
analizados e interpretados como construcciones humanas de sentido
con multiplicidad de variables internas que conforman su concepcién.

En el caso que se plantea en la presente investigacién, el movimiento
se comprende como un elemento fundacional de composicién aplicado al
sistema del quehacer del disefio y la estructuracion sistémica de ideas.
De esta manera, se puede interpretar que el sistema de representacion
del movimiento sustenta aspectos formales y constructivos de concep-
tualizacién de accion, forma y estilo, que a su vez articulan una logica
estructural y fundamental de germinacién cinética, que abarca desde
el desarrollo de la idea de composicién animada hasta la concrecion del
resultado final (Guzman-Ramirez y Arce, 2013, pp. 2-14).

Una vez se parte de la vision de los sistemas tecnolégicos y de la inte-
raccion entre los sistemas naturales y artificiales de Quintanilla (2000,
pp- 3-12), el movimiento se manifiesta mediante herramientas funda-
mentales para la creacién y generacion de ideas de accién que, al ser
sometidas a procesos de revision iterativa, evolucionan naturalmente
hacia estados mis elevados de calidad conceptual y técnica, expresados
también como estructuras visuales dindmicas (poses clave).
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Metodologias similares tuvieron gran acogida en la ensefianza del
disefio de escuelas como la Ulm (hochschule fiir gestaltung Uln),* donde la
convergencia de disciplinas, tecnologias, artes y saberes, pensados como
un sistema de conocimiento de caracter artefactual, permitia asentar
los fundamentos de una profesion naciente que buscaba espacio en el
ambiente internacional con identidad propia. En su fundamentacién se
buscaba el impacto en la forma de vida de los individuos, la productividad,
la factibilidad y la comunicacién, por encima de los valores meramente
“estilisticos” o “adornantes” del diseno (Bonsiepe et al., 2012, p. 6).

En el proceso de escalamiento de la esquematizacion iterativa del
movimiento a formas mads refinadas de representacion, es decir, pasar
de la linea de accidn a las poses claves y posteriormente construir los in-
termedios,’ surge la aplicacién técnica (dibujo animado, stop motion, cur
out, CGI, entre otros) como una etapa de depuracion progresiva de los
aspectos conceptuales que van bullendo en el constante sistema de
realimentacion que es propio de las diferentes metodologias de disefio
(Pérez etal., 2002, pp. 2-9). Esta depuracién se decanta en la construccion
de propuestas visuales, integrando algunos tipos de discursos, recursos
y técnicas de aplicacion (entendiendo técnica por la aplicacion practica
construida alrededor de un saber con un objetivo concreto en términos
narrativos, plasticos y tecnoldgicos). De este modo, se lleva a otro nivel la
iteracion creativa con aspectos proyectivos mas puntuales y perceptibles

¢ LaEscuelade Ulm era un sitio en donde componentes artisticos, y mas especificamente

el dibujo, se convirtieron en un sistema técnico de proyectacion bajo los pardimetros
de la esquematizacion iterativa, llegando a estar en consonancia con conceptos aborda-
dos por M. Quijano. Al respecto, Bruno Munari senala que: “La creatividad es indis-
pensable en el campo del disefio, siempre que se entienda el concepto de diseno como
proyectacion. Este —si bien es libre, como la fantasia— hace uso de los métodos exactos,
como la creacién” (citado en Bonsiepe et al., 2012, p. 10), frase que perfectamente
puede aplicarse a la produccién animada contemporinea.

7 Sin embargo, actualmente en las academias de animacién colombianas, y en el
ambiente comercial, se mantiene la mirada de la prictica del trazo como una
respuesta mecdnica a la necesidad del disefio del hacer, restindole en gran medi-
da su capacidad como sistema para conceptualizar de manera profunda la integraciéon de
los aspectos técnicos del movimiento en el proceso de construccion de la ideay en el
desarrollo de esta desde el punto de vista formal a nivel audiovisual, motivado en gran
medida por la intencién de instruir en el manejo de herramientas digitales para la
animacion, por encima de entender el movimiento como forma y sentido.



que identifican no solo su estructura, sino también su composicién, color,
lenguaje e intencionalidad, entre otros elementos.

En gran cantidad de ocasiones, tanto el dibujo como la propuesta
plastica en funcién de la mecanica (la concepcién del disefio de mo-
vimiento) son ficilmente vistos tan solo como instrumentos al servicio de
unas necesidades iniciales y basicas de representacion dentro del proceso
de la produccién animada. Este reduccionismo disminuye la importancia
de la etapa de construccion inicial en relacién con la generacion de
respuestas sobre el impacto social que realmente pueden lograr, siendo
tomados mas como aportes estéticos derivados del arte hacia el diseno y la
animacion, que como una forma de conocimiento apropiada por los agentes
dentro de una red de saberes y reflexiones. Estos elementos vistos como
formas instrumentales se distancian de una percepcion mds actualizada
de la necesidad de convertirse en entes integradores de la experiencia
de conceptualizar con la vivencia del ejecutar, lo que permite lograr la
“minuciosay creativa interpretacion de la realidad en su conjunto, de una
aguda observacion y sensibilidad por cuanto se debe planear, organizar, y
finalmente, crear un fragmento de realidad” (Horta-Mesa, 2012, pp. 79-99).

Desde la mirada de Latour (Latour, 2001, pp. 215-216), se definen estos
objetos y herramientas planteados anteriormente como actantes, los cuales
establecen un proceso dialéctico con el actor para desarrollar un nuevo grupo
de asociaciones derivadas de las acciones generada entre ambos. Acciones
estas que permiten llevar la idea narrativa del animador a ser expresada o
interpretada acorde con las posibilidades plasticas que la técnica permite.
En este sentido, tanto actores como actantes son vistos como proposiciones
(agentes que tienen la posibilidad de modificar sus propias condiciones de
significacion), a través del proceso de interaccion entre ellas, viéndose como
entidades del fendmeno animado inscritas dentro de un marco tecnol4gico

especifico (Latour, 2001, p. 169; Thomas y Buch, 2013, pp. 79-99).

Los actores y actantes vistos en la obra animada

Una mejor focalizacion de los elementos actantes se genera si se abordan
estos componentes como no humanos (Cholodenko, 2016, p. 9), segin
son vistos por Bruno Latour (2008, pp. 69-176) cuando los define como
“componentes del colectivo social que son modificadores y creadores de
efectos”, pues juegan un importante rol en todas las practicas culturales,
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incluyendo las sociales o las cientificas, entre otras. En este sentido, la ani-
maci6én se convierte en un sistema de intercambio entre agentes de
diferente naturaleza, que definitivamente siempre llegan a generar algiin
tipo de influencia entre ellos mismos (Herhuth, 2016, p. 15).

A partir de lo anterior, es necesario entender la relacion de agencia
que también poseen los actantes en el proceso animado, asi como es vital
comprender las fuentes de origen vy las asociaciones de las cuales surge la
idea narrativa del animador. Los actantes utilizados en el acto de animar
surgen como resultado de las acciones de otros actores, que se encuentran
ausentes al momento de hacer parte del sistema tecnoldgico de animar, pero
que son elaborados con una serie de intenciones delegadas en ellos mismos.

Es asi como se observa que en la eleccién que tiene el animador
sobre asociaciones y competencias de los actantes, que emergen en
la concepcién de la idea, tanto objetos como técnicas resignifican la
idea misma, sugiriendo rutas de accion que plantean una simetria y
un intercambio de competencias entre actor y actantes que afectan de
manera directa la visién plastica del creador, ya sea por la posibilidades,
las limitaciones o las negociaciones que surgen en el momento del acto
creativo, como reiteradamente se cita en el documental Perpetuum Mobile
IT - Procesos creativos ('Traslavifia et al., 2015a). Es de anotar que estos
procesos de intercambio de competencias no surgen espontineamente a
través de un solo momento de inspiracion poética; mas bien, son vistos a la
luz de las entrevistas y textos revisados como un compendio de resultados
producto de anos de experimentacion, contraste y revision de multiples
fuentes de referencia y validacion.

Una vez el animador conjuga todos los tipos de artefactos menciona-
dos a través de los actantes involucrados en el sistema tecnoldgico de la
animacion, se puede ver de manera mds simétrica la interaccién entre
actores y actantes a través de la figura de agentes humanos y no humanos,
pues ambos se convierten en componentes del colectivo social que son
modificadores y creadores de efectos, es decir, que agencian relaciones
de influencia entre ellos mismos y hacia el colectivo (Cholodenko, 2016,
p. 9; Herhuth, 2016, p. 15; Latour, 2007, pp. 46-132, 2008, pp. 69-176).



1.2. La poiesis de la imagen animada

Relacion entre la obra animada, el artista
y los espectadores partiendo de la poética de Dilthey

Como se ha mencionado a lo largo de la reflexién, la conformacion de
una poética se vincula directamente a un momento social especifi-
co de un colectivo, que deriva en el surgimiento de una forma y técnica
poética particular de construcciéon y creaciéon de imagen. Si bien una
técnica o un estilo pueden ser retomados en repetidas ocasiones a lo
largo del tiempo, ambas quedan ajustadas histéricamente por el enfoque
con el que son asumidas en ese punto temporal, haciendo que su forma
de apropiacién sea relativa solamente a este instante en el tiempo
(Dilthey, 2007, pp. 77-86; Voloshinov, 1997, p. 116). En el proceso
de construcciéon de sentido de la obra poética, en este caso de la obra
animada, la elaboracién del animador cobra valor de “materialidad” al ser
un artefacto cultural perceptible por el espectador, el cual imbrica en su
estructura elementos derivados no solo de su proceso de fabricacion, sino
de las creencias propias y del colectivo donde se encuentra inmerso. En
términos del movimiento, estas creencias son cimentaciones culturales
propias de un concepto menos tangible como el animacy (relaciéon entre
lo animado, lo animable y animante).

Partiendo de lo anterior, se puede decir que las percepciones y re-
presentaciones de la realidad del mundo se encuentran determinadas por
lo que se denomina un aglomerado animico que funciona como urdimbre
al interior de un colectivo. Este aglomerado no se puede diseccionar de
manera clara y precisa en todas y cada una de sus partes, pues como dice
Dilthey (2007), “las relaciones no adquieren plena conciencia, pero a
pesar de ello obran” (pp. 79-80).

Asi pues, para que un artista conforme un proceso de reproduccion de
la realidad, debe buscar una experiencia fundamental y constituyente de la
cual extraer componentes altamente significativos en medio de la compleja
marana de relaciones generada entre individuos, artefactos y hechos. La
construccion de sentido en este proceso de elaboracion conlleva una serie
de actos posteriores a la experiencia vivida, que iterativamente buscan
cuestionar y ser cuestionados con el objetivo de depurar la percepcion del
artista, para luego establecer un verdadero estado de conciencia frente a la
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esencia de la realidad que empieza a emerger en la obra. Una vez se llega
al punto de dimensionamiento de la realidad, el artista puede evidenciar
las relaciones reales de los sistemas técnicos mencionados por Quintanilla
(2000, pp. 4-5) para la construccién material de su obra. En esta
materialidad se llega a la creacion final, la cual condensa en su estructura
y ejecucion un sistema de entendimiento del colectivo cultural, y del
cual emerge el artista, que le es pertinente exclusivamente a este mismo.

Dilthey (2007, pp. 106-110) defini6 el proceso descrito con anterio-
ridad a partir de tres principios que evidencian la estrecha relacion entre el
proceso de creacion de un artista y los componentes que aporta el colectivo
a la obra a través del artista, incluso antes de su propia concepcion:

* Principio de asociacion. Todo artefacto u obra en relacion directa
con un sujeto se encuentra saturada de las experiencias de si mismo
con dicho artefacto o con artefactos similares.

e Principio de verosimilitud. L.a obra esta conformada por un grado
de imitacién del mundo. En este sentido, no puede eliminarse
el equilibrio de elementos placenteros o sublimes propios de la
experiencia estética, con el dolor o desagrado de la realidad que
se busca representar. Lo anterior significa que se busca mis que
una exposicion, una reconciliacion de dicha realidad sin maquillaje
o disimulo de lo que la compone.

e Principio de tension. El creador debe llegar a un proceso de con-
ciliacién interna del impulso irresistible de buscar ripidamente una
solucion de salida, pues debe poner en contraste las emociones
surgidas de la experiencia con los procesos intelectuales de andlisis
de un hecho, el cual, al ser conocido previamente a la creacién o al
lograr la conciencia de la realidad que subyace al colectivo que se
quiere representar, conduce de manera perentoria a una solucion
antes incluso de siquiera iniciar su fabricacion.

A partir de estos principios, el acto de creacion en si mismo es posible
en un proceso de equilibro entre las vivencias del artista, con su propia
riqueza e intensidades, y el objetivo que el creador busca en su rela-
ci6n con el colectivo. En esta negociacion, el artista debe acudir al
contexto que lo rodea directamente, para ejecutar un acto verosimil de
representacion de la realidad, alejandose de la engafiosa posibilidad



de caer en un esteticismo con un simple dnimo efectista, pues “una
fantasia que se limita a suprimir, aumentar o disminuir, agrandar o reducir
es débil y solo obtiene una superficial idealidad o una caricatura de lo
real” (Dilthey, 2007, p. 126).

Es por lo anterior, que en el proceso de construccion del artefacto cul-
tural (imagen-obra), el artista-creador se concientiza de los aspectos for-
males y perceptivos que asume, en un tamizaje de los componentes
que se deben mantener y de los que se deben eliminar, no por una
sensacion individual de cardcter discrecional, sino que lo deduce a partir
de la comprensién de las asociaciones a las que acude para la labor de
la representacién. En este entendimiento, el artista-creador analiza y
disecciona los componentes del aglomerado animico, pues no es posible
incluir todos en una sola estructura de imagen de representacién de
dicha realidad, para de esta manera redefinir el sentido de lo social en la
creacion misma. Esto desemboca en que una vez se presenta el resultado
al colectivo, creador y espectador son modificados de manera permanente
enalgin sentido, ya sea para apropiarse de la nueva forma de representacién
expuesta y asi redefinir el rumbo colectivo de vision de la realidad, o para
alejarse de la propuestay reafirmar discursos sociales en otras direcciones.

Esta creacion, al ser una forma de representacion de la interrelacion
tanto del artista-creador como del momento histérico al cual pertenece,
permite una “nueva entonaciéon” en la realidad del colectivo al que busca
impactar con sus particularidades temporales (Dilthey, 2007, pp. 8-162;
Voloshinov, 1997, pp. 106-137). La obra se convierte, entonces, en un
proceso social de consenso que, con la solucién de problemas practicos
derivados de la cultura técnica de una sociedad, establece relaciones de
sentido y de urdimbre social (Latour, 2007, pp. 81-135, 2008, pp. 137-
258; Quintanilla, 2000, pp. 5-16; Thomas y Buch, 2013, pp. 101-146). En
este tipo de formas de representacion poética asociadas a un momento
histérico, es que se puede ver la diferencia entre las producciones
realizadas en la segunda mitad del siglo xx por Fernando Laverde, las
cuales tenian un contenido altamente politico pero, de alguna manera,
ingenuo a la luz de los procesos actuales en lo social y lo audiovisual; y las
producciones que se presentan actualmente como Relatos de Reconciliacion
(Santa y Monroy, 2018), Miri (Acosta, 2016) o Las Nisias de la Guerra
(Espinosa Bonilla y Toro Bocanegra, 2015), las cuales cuentan con un
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factor politico y social altamente impactante, con la connotacion adicional
de hablar abiertamente del conflicto y de los actores armados del pais.

La responsabilidad del creador en la realidad del colectivo
a través del constructivismo social de Voloshinov

Una vez se ha comprendido que la construccion poética de un determinado
fenémeno se consolida en un momento histérico especifico social, debe
emerger una postura critica y reflexiva alrededor de dicho fenémeno.
Esta nueva vision surge como un cuarto eslabon en la relacion existente
entre el creador-animador, los componentes no humanos y la audiencia
(ver grafico 1). Esta nueva vision del encadenamiento conforma otro
tipo de sucesion en la construccién de representaciones, que se aleja de
la idea de la creaciéon como expresion de un estilo individual del artista 'y
su vision interna del mundo, y se acerca de manera directa a una vision
estética conjunta, que conlleva en su interior un discurso compartido con
la entonacion propia que emerge del colectivo. Este discurso surge de la
asociacion de las formas de representacién que se producen para exponer
la realidad de un momento histérico, que de la misma forma la definen

culturalmente en la época en la que se encuentran inscritos (Voloshinov,
1997, pp. 113-127).

Grifico 1. Relacion entre componentes
de la creacion poética

Poética
Creador
2]
Q 72]
*a' =] ey o0
o) 5 Vision critica
= E < .
S | y refrexiva
g | <
S v .0
O Z
Audiencia

Fuente: Elaboracion propia.
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El objetivo de una tecnologia para la creacion es la resolucion de
problemas pricticos, los cuales se presentan a medida que la creacion
poética va generando diversas necesidades de implementacién técenica.
Esta resoluciéon se encuentra mediada por la cultura tecnoldgica de un
colectivo especifico, que se consolida como un sistema de proposiciones
entre individuos y artefactos (Latour, 2008, pp. 227-344). En este caso, la
relacién de proposiciones que define Latour permite la comprension del
mundo por medio del uso y apropiacion acordada de técnicas, herramien-
tas y procesos, no vistas como meros instrumentos, sino como formas de
expresion cultural que retratan de manera directa las condiciones sociales
y ambientales de un colectivo en un momento especifico, siendo a su vez
sistema tecnol6gico y creaciéon en si misma.

Es por lo anterior que, independientemente del uso de una técnica o
herramienta, tanto en el plano de lo mecédnico como en el de lo plastico, el
desarrollo de una vision superior de “acuerdo social” alrededor de los usos de
los artefactos, el valor que se les otorga y los aportes alrededor de crear nuevas
“categorias” que funcionan en el marco de la realidad, determina una serie de
negociaciones a niveles econdmicos, politicos y culturales que posteriormente
empiezanaseridentificadas como “tendencias” (Wagensberg, 2004, pp. 93-106).

El creador no puede limitarse a generar obras solo a partir de
experiencias estéticas personales e intimistas, sino que, por el contrario,
debe ser sensible a las necesidades de un colectivo acerca de la proyeccién
de su realidad sobre un tipo de soporte, que impacta desde la crea-
cion poética hacia un entorno cultural. Esta capacidad de entendimiento
del contexto, de sus problematicas y de las formas de representacion para
llegar a una comprension mayor de las afectaciones grupales, es lo que
posiciona al creador como agente articulador que identifica, clasifica,
categoriza y concreta una idea a manera de artefacto cultural, que es a su
vez sistema de negociacioén, denuncia y apropiacién de su época.

En este sentido, se pueden observar enormes avances en Colombia
en una linea que se ha denominado como animacién documental,® que

8 No todas las producciones que abordan el sentido colectivo estdn necesariamente rela-

cionadas con la tipologia de animacién documental. Hay muchos referentes que desde lo
ficcional abordan dichas problemadticas y buscan generar eco en la poblacién colombiana
acerca de la situacion nacional. Es el caso del cortometraje £/ Balsero de Guillermo
Ledn Zapata (2014), en el cual se interpreta una historia ocurrida en la Costa Atlanti-
ca colombiana en medio de una serie de inundaciones, en las que un hombre convirti6
una balsa en su hogar, y ayudaba a otros habitantes a rescatar sus enseres. Otro caso mds
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tienen casos nacionales con gran impacto tales como Pegueiias voces (Carrillo
y Andrade, 2011) que es un largometraje que recopila los relatos de ninos
sobrevivientes al conflicto armado colombiano, y narra su trasegar al
acoplarse a la vida que deben enfrentar para huir de dicha guerra. Cuentos
de viejos (Dematei y Smith, 2012) que, a partir de la recreacion de las
memorias y vivencias de adultos mayores de diferentes nacionalidades,
retoma el valor de las historias personales y la trascendencia que pueden
formar en la vida de otras generaciones. Las niiias de la guerra (Espinosa-
Bonilla y Toro-Bocanegra, 2015) es una serie que recopila testimonios
de mujeres que han sufrido de manera directa el conflicto armado
en Colombia, presentando de manera visible su dolor, sufrimiento e
invisibilidad a las que han sido sometidas. Saboga/ (Mejiay Lozano, 2015),
que recopila las vivencias de cincuenta abogados de derechos humanos
que se enfrentaron a las mafias, la corrupcién y el asesinato rampante en
Colombia, asi como a la violencia ejercida por politicos, narcotraficantes y
paramilitares. Relatos de reconciliacion (Santay Monroy, 2018) es un proyec-
to transmedia, que aloja una serie de relatos desarrollados en diferentes
propuestas pldsticas y técnicas, relacionando algunas victimas de la
violencia en Colombia; entre otros resultados animados.

1.3. Una teoria del hacer. LLa obra observada
a través de la poética de Paul Valéry

Una vez se define la condicién histérica de la poética, se entiende su
dimensién interna y la légica con la que se desarrolla. En esta medida,
Paul Valéry concibe la poética como un proceso de conocimiento que
surge en el hacer de la produccioén artistica (Brigante, 2012, pp. 273-286).
Este acto de creaciéon conlleva en su interior procesos no predecibles,

reciente es la serie animada Gravedad 1 (2018) de Hierro Animacion y Autobétika, cuyo
argumento gira alrededor del enfrentamiento futurista entre un autoritario gobier-
no terrestre y unos habitantes insurgentes de los restos de la extinta luna, dejando un
conflicto que posee matices muy complejos respecto a las victimas y las consecuen-
cias reales de la guerra en las personas. El exponente mds tradicional y reconocido de
esta forma de narracién es el mitico animador Fernando Laverde, que en su narra-
tiva, aunque era vista de corte infantil, involucraba temdaticas muy profundas acerca de
la desigualdad social, el patrimonio nacional y la necesidad de una lucha por la dignidad
de un pueblo.

41



propios de la naturaleza vivencial de la que surge en primera instancia
y que estd condicionada a la relacion del sujeto creador con el resto del
colectivo, tanto en sus aspectos positivos como negativos. Estas relaciones
vivenciales afectan la concepcion de la creacion y de los artefactos con
las que se conforma, lo que lleva a un cierto “orden” que decanta en la
generaci6n misma, que al ser visualizada, vincula en este solo acto las reac-
ciones sensibles del individuo (espectador) y la accién humana enfocada
en la produccion (acto creador).

A partir de lo anterior se puede ver como la creacién en si misma
combina, en una sola elaboracion, deseos, materia ¢ individuos (Valéry, 1990,
pp- 124-128). Asi, se puede decir que el creador muere en su estado previo,
debido a que es modificado por la experiencia generadora, sucediendo
esto a través de las vivencias y concepciones que mutaron mientras eran
convertidas en representacion. Posterior a esta “muerte” emerge un nuevo
sujeto a través de su produccion, esto es, la relacion temporal ser-objeto
(Montoya-Santamaria, 2011, pp. 69-76; Sanin-Santamaria, 2006, p. 61).

Entonces, bajo la perspectiva de un proceso de tension entre la idea
de estilo individual del artista que genera la obra y el discurso estético
colectivo que reconfigura las vivencias de este, el artista deja su estado
inicial de creador con unas necesidades y cualidades de representacion y
se convierte en actor a la manera de Latour. Este tipo de actor movilizay
agencia dindmicas culturales y sociales (ver grifico 2) (Thomas y Buch,
2013, pp. 19-62). Es en este proceso de conversion de creador a actor que,
en su esquema de elecciones sobre asociaciones y competencias de los
actantes, tanto objetos como técnicas empiezan a ser implementados para
plasmar su idea y la resignifican en la esencia misma de su generacion, lo
que sugiere un espectro de rutas de accién no necesariamente predecibles
o replicables en situaciones similares, pero que plantean una simetria en
el intercambio de competencias entre el actor y los actantes.

La simetria planteada afecta de manera definitiva la visién plastica
del creador, pues de una u otra manera no solo estda supeditado a sus
vivencias previas, sino que se vinculan nuevas experiencias productos
del acto de crear. Lo anterior se debe a las posibilidades, limitaciones o
negociaciones que debe hacer el artista con su obra en medio del acto
creativo, como reiteradamente se cita en el documental Perpetuum Mobile
11 - Procesos creativos ('1raslavina et al., 2015a).

La idea de una creacién como un aporte de valor a la sociedad
plantea la necesidad de dimensionar la relaciéon valorativa que existe
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Grifico 2. El proceso de creacion poética a través de la accion

Practicas Estilo
Técnicas

|

Momento histérico

Creador
Poética Artefacto
cultural

Imagen-obra

Discurso estético

Fuente: Elaboracion propia.

en el transcurso del proceso. En esa medida, Valéry, de manera un
poco arbitraria, realiza una analogia a conceptos econdmicos para con-
textualizar lo planteado anteriormente. Desde esa perspectiva, creador-
obra-espectador son llevados a la relacion muy cercana al disefio de
productor-producto-consumidor (Valéry, 1990, pp. 110-115), que no busca
demeritar el caricter vivencial y casi espiritual del proceso creativo en
algunas de sus instancias, sino que habla de la apropiacién que se hace
en un entorno histérico que posee canones pragmaticos para determinar
la importancia de diversos componentes del marco de la realidad, y en
donde lo sublime es mucho mas sutil y dificil de definir.

En el proceso de dar valor a la obra, el creador cierra su relacién con
estaal entregar todo un proceso de investigacion, desarrollo técnico y apli-
cacion para la generacion del “producto”, finalizando en términos practicos
cuando el creador se desprende del artefacto. La culminacién del ciclo por
parte del artista significa el inicio del ciclo en otro extremo que es el de
la audiencia (consumidores), que al ser entregada al colectivo sin saber
qué rumbos tomari dicha creacién, se resignifica y es “modificada” en su
valia por la sociedad, que de una u otra manera dio vida a dicha obra, tal
como lo cita Valéry:

Unicamente podemos considerar la relacién de la obra con su pro-
ductor, o bien la relacion de la obra con aquel a quien ella modifica
una vez realizada. La accién del primero y la reaccién del segundo
no pueden confundirse nunca. Las ideas que uno y otro se hacen
de la obra son incompatibles. (1990, p. 113)
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A lo largo de la reflexion se pudieron evidenciar elementos que
permiten establecer una relacién directa entre esta vision de la poética
(poiética) con los postulados abordados por Alain Findeli et al. (2008, pp.
70-72) alrededor de los tipos de investigacion en diseno. De esta manera, al
buscar un equiparamiento entre los conceptos planteados desde la revision
tedrica alrededor de la poéticay la revision de enunciados que son propios
del proceso de disefio, se llega a una relacion directa a la que se puede
hacer mencién (ver tabla 1) (Guzman-Ramirez, 2018, pp. 153-154).

"Tabla 1. Relacién entre disefio y la visiéon de poética

Diseniador Enunciador, creador, productor
Diseno Imagen, obra, producto
Usuario Enunciatario, receptor, espectador

Fuente: Elaboracién propia.

Elusoy comprensién de elementos originados en el arte, la necesidad
constante de entender la realidad que circunscribe a usuarios, artefactos
y usos, asi como una verdadera articulacion de sistemas tecnolbgicos
dentro de la conformacion discursiva de la creacion, evidencia el valor
inmanente que el disefio posee como una forma de abordaje concebida
en el hacer. El sentido que cobra el creador a través del disefio buscando
claridad y precisién, con una preocupacién honesta por el momento
histérico en el que se produce la generacién, le permite alcanzar
una visién prospectiva de la funcién real que puede llegar a tener
como agente al interior de los procesos histéricos de una sociedad.

Es claro que tratar de encasillar la disciplina del disefio se convierte
en una tarea que puede caer en lo inoficioso. Esta idea surge de obser-
var el cardcter social del disefo, el cual lo obliga a ser pensado mas alld de
las fronteras de una sola dimension del saber, o lo que Owen B. Chapman
y Kim Sawchuk (2012, p. 14) definen como bordes difusos. Estos bordes
facilitan una forma de conocimiento que desarrolla nuevas estructuras
culturales, las cuales permiten un didlogo no solo con sus contemporaneos,
sino que se convierte en enlace entre las huellas o registros del pasado de
un colectivo, para ser presentados como actantes con capacidad de agencia
y con la posibilidad de proyectarse, segin se ha definido anteriormente,
como “una nueva entonacion de la realidad”.
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Para finalizar, se quiere enfatizar en que esta propuesta teodrica de
la poética es vista a la luz de los procesos de construccién de la obra
misma, convirtiéndose en un sistema que elabora sentido entre los
colectivos y los sujetos que los conforman, asumiendo la estética desde
la consolidacion de sistemas técnicos a manera de artefactos culturales.
El grado de intervencién social de la obra en una realidad hace que se
aborden principalmente las asociaciones entre los individuos que la
apropian mds que de los componentes plasticos y visuales a través de los
que se representa.

1.4. La poética del artefacto audiovisual animado

Lo artificial en la poética del movimiento

Cuando se hace referencia al concepto de lo artificial, no se habla de
la acepcion de un elemento externo a los individuos, sino que, por el
contrario, se refiere a una dimensioén de las cosas que tienen su origen
en lo humano, y que mads alld de su materialidad o de su forma de uso,
se relacionan con los porqués, el como, los quiénes y los objetivos con
que se hizo el artefacto o el sistema artificial (Krippendorff, 2007,
p- 17). Esto habla directamente de la cultura de un colectivo y de la forma
en que se desarrolla un hacer especifico.

Al relacionar este tipo de dimensi6n al fenémeno animado, se
deben encontrar puntos de construccion asociados a discursos colectivos
alrededor del modo como surge este sistema cultural de apropiacion del
movimiento. En este sentido, existe una metafora del teatro que habla
explicitamente de una relacion entre el artefacto narrativo y el sistema
tecnoldgico con el que se implementa esa apropiacién de ideas, para,
finalmente, convertirse en movimiento. Eugenio Barba logra hacer un
vinculo entre las narraciones y la construccién dramatargica teniendo como
eje el concepto de texto. Para Barba, “la palabra ‘texto’, antes que significar
un texto hablado o escrito, manuscrito o impreso significa ‘tejido’ [...]. Lo
que concierne al ‘texto’ (al tejido) del especticulo, puede ser definido
como ‘dramaturgia’; es decir drama-ergon, ‘trabajo’, ‘obra de las acciones’”
(Barba y Savarese, 2010, p. 73). En este solo modo de expresion, Barba
no solo relaciona una correspondencia directa entre el concepto de accién
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con el movimiento o la obra, sino que expresa de manera muy sublime a
través del tejido una de las funciones que se han planteado alrededor de
la poética a lo largo de la presente reflexion.

Al hablar de tejido, de sistema de enlazamiento o encadenamiento
entre las narraciones ¢ historias de un colectivo y las formas de apropiacion
a través de la accion que surgen en lo dramatargico, Barba cohesiona la
funcién propia del artista que obtiene un insumo del colectivo, lo vivencia,
modificay a través de la accion creadora emerge como una obra, que vuelve
a ser parte de dicho colectivo pero en forma de expresion corporal, que
interpreta realidades y sentires de los espectadores. De igual manera, al
hablar de la obra de las acciones sobre este tejido, se refiere a una difusa
forma de poder del actor sobre el relato y sus personajes, equiparables a lo
que hace el animador sobre el cuerpo animado. Esta forma de poder ejerce
agencia creadora a manera de terceridad sobre un artefacto (personaje
teatral o animado) con potencial de movimiento y narracion.

Las formas del hacer en la animacién no se encuentran tan lejanas
de los componentes formales del teatro, tanto en su esencia como en las
l6gicas con las que se llega a la creacion poética del movimiento. Es mds,
se pueden describir ficilmente puntos de encuentro entre las estructuras
conceptuales de la actuacion y de la interpretacion del animador. Lo
anterior, se evidencia a través de las diversas practicas que se encuentran
en el cruce entre estos dos saberes, como, por ejemplo, cuando se realiza
un dibujo animado, se manipula una figura en szop motion o en 3D, se realiza
una puesta en escena de un personaje en medio de una obra teatral o se
juega con los hilos que dotan de vida a una marioneta. Todos los aspectos
mencionados describen de una u otra manera un sistema artificial de
vinculos “fisicos”, si asi se quiere, entre el ejecutante con el artefacto de
ejecucion, es decir el personaje, siendo dotado de una vida impuesta por
el actor-animador, pero que, como origen intencional del movimiento, se
desvanece frente al espectador, pues este es atrapado por la “mdscara”
que resulta ser el escenario o la pantalla.

En este sentido, tanto actor como animador son definidos en primera
instancia por una necesidad de entendimiento técnico del cuerpo, para
que una vez identificada cada una de sus partes, exista una conciencia
de sus posibilidades y limitaciones. Ambos, una vez inmersos en una
légica biomecanica, pueden definir los elementos fundamentales del
disefio de la mecdnica, forma y 4nima de un personaje, que en este caso
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se convierte en la obra de creacién en si misma; y la interpretacion es el
acto creador que usa las acciones como sistema tecnol6gico. Dichas accio-
nes son construidas, disenadas y utilizadas de manera sistémica con un
fin, al usar el cuerpo como materia de insumo que se modifica ya sea
para generar el personaje en escena o para ser aplicado sobre el tipo de
mediacion técnica que requiera el animador.

Tanto las acciones corporales en un teatro como los dispositivos de
captura o acetatos de dibujo, son agentes no humanos que ejercen una
agencia delegada sobre una construccién artificial que es el personaje,
siendo todos en cierto modo objetos creados previamente desde el
movimiento en cuanto a la pre-expresividad. Estos agentes no humanos
exponen la intencién del agente humano, en este caso el actor-animador,
a través del disefio de la forma mediante el proceso iterativo de ensayo
y error, expresidndose a través de estos y delegando en la creacién final
depurada del movimiento, la funcién de interrelacion con el espectador,
para iniciar el ciclo de creaciéon poética que debe ser asumida por
el colectivo (Latour, 2001, pp. 208-231). La diferencia sustancial
entre este proceso de construcciéon del movimiento y lo referente a la
cotidianidad de un individuo se refiere a la activacion consciente de lo
que se mueve, cOmo se mueve y para qué se mueve. En lo cotidiano,
el movimiento es parte de un sistema casi “automatizado” que es
inherente al humano desde su propio ADN, y en donde la relacién con
el espacio ha sido un desarrollo instintivo que ha definido el sentido de
humanidad. Sin embargo, lo que se plantea como un acto creador ex-
presivo involucra no solamente la toma activa de la consciencia del mo-
vimiento del artista, sino la relacién de lo que comunica hacia el espectador.

Barba (2010) hace uso de un concepto similar al de agentes humanos
y no humanos de Latour y lo describe como “acciones” (p. 74), las cuales
son componentes fundamentales de la dramaturgia. Las define como una
expresion latente en el movimiento que se construye, que es finalmente
lo que incide de manera directa sobre las expectativas de quien observa
a un personaje o una puesta en escena, modificando en mayor o menor
medida su entendimiento de la realidad planteada artificialmente, asi
como de la que concibe como propia, incidiendo en la modificacion que
se logre de la percepcion que se tiene en adelante de ambas realidades.
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El componente ideolégico de la poética de la animacion

En el momento en que se aborda el componente ideolégico alrededor de
la poética de la animacién, se parte de la postura planteada por Aurelio
Horta-Mesa (2012) en el texto Trazos poéticos del diseio:

La ideologia se refiere a las ideas y opiniones que sostienen las
personas con respecto a su entorno y sus derechos y responsabi-
lidades dentro de él. Estas creencias y valores afectan a los usos y
costumbres de comportamiento, a la éticay a las aspiraciones. |[...].
La ideologia compartida se expresa literaria y simbdlicamente en
forma de mitos: narraciones simbodlicas que actian como una forma
de identidad propia de cada cultura y como cddigos de conducta.
Los mitos se encuentran en la religion, la literatura, las peliculas
y los anuncios de televisién. Una cultura se define a si mismo a
través de este tipo de narraciones. (p. 32)

En el contexto de lo anterior, se establece una relaciéon con laidea de la
semiosfera de L.otman, quien “habia planteado una concepcién semiética
de la cultura, en la cual destacaba el conjunto de lenguajes y textos que la
constitufa: toda produccion cultural constituye una produccién textual”,
esto incluye a los artefactos, la tecnologia y las obras de creacion (Haidar,
2005, p. 10, como se cit6 en Reyes-Calixto, 2015, p. 367). El relato y el
mito son un repositorio de hechos, simbolos ¢ interpretaciones, a manera
de memoria, que se constituyen en el conjunto de representaciones
virtuales de un momento en la vida de un colectivo y que son entendidas
por el individuo. Esta cualidad “se basa en que tenemos unas vivencias que
guardamos en la memoria. En el ‘recuerdo’ se configuran estas vivencias
para la comprension del significado” (Gadamer, 1998, p. 36).

Los aspectos anteriores obedecen pues a la configuracion del paisaje
cultural creado como punto de referencia, a la vez que es visto como algin
tipo de texto no explicito que recopila informacién y permite ser leido
en un momento determinado, para poder comprender a los ejecutantes
de huellas concretas en el marco de la realidad a la que obedece una
tradicion. Para explicar lo anterior, se cita a Hans-Georg Gadamer (1993),
quien afirma: “Cuando se comprende la tradicion, no s6lo se comprenden
textos, sino que se adquieren perspectivas y se conocen verdades” (p. 8).

48



En ese mismo sentido “comprender es ya interpretar” (Gadamer, 1998,
p- 26), lo que implica que al “leer” una interpretacion se esta construyendo
una nueva capa del pasado y nuevos caminos hacia un futuro de manera
consciente y coherente con el tramo vya recorrido.

LLa accién de interpretar y guardar estos “textos” de diversas fuentes
dentro de la memoria, para asi revivenciar un pasado y su significado,
amplia el concepto de “espiritu” o “4nima” de cardcter individual y sugiere
la expansion hacia una “entidad” de caricter colectivo. “La expresion
individual se inserta, pues, siempre en un hecho comunicativo y no debe
entenderse como hecho individual” (Gadamer, 1998, p. 25) que siem-
pre estd inscrito en las raices culturales y simbdlicas que aglutinaron hechos,
sujetos vy lugares como un todo unificado, y que, a pesar de la incesante
lucha del individuo por alejarse de ellas, seguira circunscrito a la tradicion
bajo la cual nacié. Es posible que estas sean las razones por las que, hasta
el momento, el mayor nivel de produccién teérica o reflexiva frente a
laanimacion colombiana se haya enfocado en un aspecto histérico o histo-
riografico, en una bisqueda de establecer las bases colectivas que han
definido el fendmeno animado nacional, desde sus inicios hasta el presente.

En este orden de ideas, la recreacion de laimagen que conforma el mito u
origen en el cual habita un colectivo, es producto de la interpretacion y posterior
intervencion de este, no solo en un momento histérico especifico, sino en la
transversalidad de la secuencia historica. Esta referencia constante construye
un tejido de simbolos y significados que trascienden el tiempo, vinculdndose
constantemente de manera instintiva de tal forma que el colectivo del presente
no puede estar ajeno a la tradicion y al legado ya generado. Es por eso por lo
que es posible cuestionar la “libertad” con la que se asume un nuevo sistema
simbdlico e incluso el mismo concepto de “nuevo” en la medida en que puede
ser simplemente otra vision de los signos ya dejados atras. Es asi como Gadamer
(1998) sugiere que: “No se trata de una creacion totalmente libre, sino de
“re-presentacién”, como sugiere bellamente la palabra alemana Auffiihrung:
elevacion de una obra fija a una nueva realidad” (p. 24).

Esto conlleva al planteamiento de concebir dicho mito como una
obra colaborativa que resalta la dimension “inmemorial” de la existencia
(Schelling, 1949). Pero {es entonces el c6digo o el lenguaje el encargado
de ser el guardidan protector de la memoria y por ende de los mapas
simbdlicos del pasado de un colectivo? Esta pregunta implica no solo
la discusién sobre la pertinencia y fiabilidad del lenguaje usado por
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una cultura a lo largo del tiempo, sino que se debe revisar también la
comprension que se hace constantemente de los artefactos y obras que
se conformaron en su momento. Esto significa que si bien el relato o el
mito pueden ser tergiversados, dicha tergiversaciéon aumenta con lo
objetual, pues no necesariamente existe claridad frente a la intencion
del creador respecto de la obra. LLos individuos de un momento histérico
en una cultura pueden reinterpretar una obra, no necesariamente a partir
de una adecuada visualizacion de los registros simboélicos del pasado, sino
a través del prisma de las circunstancias presentes. Esta situacién genera
posturas polisémicas sobre la imagen misma, acercindose a lo que plantea
Gadamer (1998) al indicar que “ninguna obra de arte nos habla siempre
del mismo modo” (p. 15).

Esa variabilidad en la visualizacion de la imagen determina la
distancia que existe entre el yo presente y el ta pasado (o el otro yo
latente?), elementos que sacan a la luz dos aspectos fundamentales del
mito como obra colaborativa: la identidad irreductible y la diversidad
inagotable. LLos anteriores conceptos comprenden, por un lado, que la
singularidad del sujeto nunca serd arrebatada y puesta en duda, y por
otro, que su individualidad alimenta en el segundo, innegablemente y
de manera constante, la pluralidad de la tradicién que ha sido nutrida
por el otro yo a lo largo de los afos. 'Tal distancia no solo se mide en
los aspectos particulares y Gnicos de un sujeto. Dicha caracteristica es
determinada por variables histéricas, temporales, culturales y semanticas
que bombardean constantemente el sistema de representaciones
que el colectivo lleva inscrito en su propia concepcion de sociedad.

Las anteriores variables determinan un velo entre la concepcion del
marco de la realidad presente y la memoria del otro yo, generando un limite
que representa la resistencia y opacidad que Gadamer cita en sus textos.
Lo dicho hace referencia, en el primer caso, a la imposibilidad del lector
o intérprete de entender por completo la intencién de quien construye la

Se hace referencia al td pasado u otro yo al concebir al individuo no solo como la cons-
truccién de su propia vivencia, sino ademds como un sujeto multiplicador de una tra-
dicién histérica que lo permea desde el momento de su nacimiento y lo configura a
través de un sistema simbdlico que se halla en el plano virtual del marco de la realidad
dentro del cual se desenvuelve.



imagen o, en este caso, de comprender las circunstancias y significados que
en el pasado un colectivo tuvo que asumir para reconstruir su sistema de
representaciones. En el caso del segundo, involucra las posibles variables
en el significado de la imagen misma debido al alejamiento de la obra
en si respecto del espectador con el paso del tiempo. Esta resistencia
genera las correspondientes visualizaciones con diversas naturalezas que
surgen a medida que se construyen nuevas representaciones producto
de tales simbolos en épocas posteriores. En este nivel es menester del
colectivo entender la relatividad histérica en la que se debe penetrar para
proyectarse a tal momento, a la vez que debe conservar la perspectiva critica
que permite eliminar el ruido generado en la transmision del significado.
Es asi como para poder concebirse en el presente, un colectivo debe
tratar de “leer” las huellas simbélicas registradas en la memoria de este
desde el pasado, retomando los “textos” codificados que han sobrevivido
de manera explicita al tiempo y reinterpretandolos para entenderse en el
momento actual. Pero “éSe comprende recurriendo simplemente al autor?
éSe comprende bastante lo que el autor tenia en la mente? {Y qué ocurre
cuando eso no es posible porque nada se sabe de é17” (Gadamer, 1998, p. 25).
En la mayoria de los casos que se habla de la autoria de la imagen que
conforma el mito del colectivo como obra colaborativa, es indeterminable
de manera precisa saber qué individuo o individuos generaron huellas
simbdlicas y cudles las registraron en la memoria en cada uno de los
momentos que construyen el territorio significativo. Por ello, la cita
anterior implica un ejercicio complejo de lectura, no de documentos
particularizados a nombre de un personaje conocido, sino mds bien de
los elementos que retnen los postulados principales de referencia del
colectivo y que son “verdades” reconfiguradas y presentadas dentro de la
tradicion a través del mito. Este mito no es explicable desde la racionalidad,
mas bien es él mismo el que explica a la sociedad a través de una especie
de verdad intrinseca, producto del crisol de eventos que necesitan ser
representados de manera significativa, en donde lo figurativo tiende a ser
complejo de representar desde lo real para que se proyecte en el tiempo
de manera atemporal y realmente aceptable por generaciones posteriores.

Desde la informacién hasta el mito y la leyenda que es a la vez una

“mostracion” (Martin Heidegger), el lenguaje constituye el tema comin

de todos. Hay que preguntar ahora, a mi juicio, si el lenguaje no debe
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ser en definitiva “lenguaje de las cosas” —si queremos pensar realmente
algo—y si no es el lenguaje de las cosas el que pone de manifiesto la
correspondencia originaria entre alma y ser. (Gadamer, 1998, p. 76)

Es, pues, el lenguaje'® el sistema de extraccion de elementos a través
de los cuales se puede “leer” el pasado e interpretarse desde la reali-
dad del colectivo, permitiendo la permanencia de la memoria y asegurando
el registro hacia el futuro, convirtiendo este cédigo en portador del
material “genético” del colectivo que definird la reconstruccion del
territorio en épocas posteriores.

LLa animacién puede circunscribirse dentro de esta definicion de
ideologia por la naturaleza y sentido de sus narraciones, asi como por la
funcidn de reinterpretacion de la realidad que permite nuevas entonaciones
al interior del colectivo. Ahora bien, la discusién contemporinea puede
deslindarse de este concepto en la medida en que una interpretaciéon de
graficas en movimiento no parece muy cercana a la idea de los “cuentos
miticos” enunciados por Propp (1987, p. 116). Sin embargo, cuando se
hace un andlisis mds refinado del concepto enunciado por Horta, se puede
ver que, hasta el concepto de movimiento mds mecanicista o abstracto,
lleva en su interior una narracién, ya sea de la forma de su creacion, la
técnica con la que se desarrolld, la intenciéon que busca comunicar, hasta
presentarse como un sistema simbdlico que identifica a un colectivo.

El anterior concepto es mejor desarrollado cuando se comprende que
los aspectos “maravillosos” de las narraciones miticas de las culturas en el
curso de la historia de la humanidad generan sus cuentos y mitos a partir
de remitirse a un hecho arcaico, que incluso es mas cercano a lo factico
que a lo fantastico. Sin embargo, en palabras de Propp, estas narraciones
“se relacionan con las costumbres, con la cultura, con la religion, etc., con
una realidad que hay que descubrir para establecer las comparaciones
necesarias” (1987, p. 133) y que incluso llegan a ser utilizadas para aspectos
como la ciencia, la educacién o el entretenimiento (Pikkov, 2010, p. 14).

10" Referirse al lenguaje en este punto trasciende el concepto de habla o escritura; se refiere
al sistema de representaciones o codigo bajo el cual los conceptos o significados de
un pasado son convertidos en representaciones virtuales, que conforman un pantedén
simbélico que nutre una tradicién y determina el marco referencial del colectivo a lo
largo del tiempo, y a través del cual este se reinterpreta sin perder contacto con su
conciencia histdrica.



No se puede negar en primera instancia, como se ha mencionado
reiteradamente, que la concepcidon de animacién se encuentra atdvica-
mente vinculada a rituales ancestrales, cultos totémicos, brujos y hechi-
ceros, cuyo poder se centraba en tratar de hacer aparecer y desaparecer el
aliento de vida de los objetos inanimados. En vez de tratarse de simples
relatos para entretener, las conformaciones narrativas que se vinculaban
a estas practicas poseian una enorme carga politica, ideol6gica y religiosa,
que se transformaba en sistemas de conducta y control social al interior
de las comunidades que las presenciaban (Pikkov, 2010, p. 26). Esta
concepcion politica conlleva una carga de categorizacion y jerarquia que
era necesario establecer, reiterar y consolidar sin ningin tipo de duda,
para poder generar dindmicas sociales de orden y autoridad. Es posible
que, por tal motivo, la creacion de figuras totémicas (marionetas, idolos,
fetiches) demostraba la necesidad de instrumentalizar el poder y la
omnipotencia de los dioses a través de dicho objeto. En una relaciéon de
escala, la marioneta representaba la humanidad, y la posibilidad mégica
de moverla era simbolo de la presencia divina (Pikkov, 2010, p. 38).

Sin embargo, esta construccidon cultural de mitos para consolidar
estructuras sociales organizadas no se encuentra exenta de sufrir el impacto
de influencias fordneas, mezclindose, mutando y reconfigurindose para
luego presentarse nuevamente como una remembranza de costumbres y
ritos de la antigliedad y de maltiples origenes, pero con las miradas de la
influencia de la realidad histdrica en la que emerge nuevamente. En dicho
sentido, se puede decir que el cuento posee tanto sus raices paganas como
las posturas mads radicales de las religiones o politicas contemporineas,
pero no de manera descontrolada. Por el contrario, si bien se transforma
poco a poco un relato, este cambio se encuentra sometido a unas leyes de
apropiacién por parte de los colectivos (Propp y Mélétinski, 1987, p. 101).

En un periodo tan complejo como el actual, en donde a pesar de
los adelantos tecnolégicos y cientificos las sociedades tienen mucho
arraigo en el pensamiento mitoldgico, las tensiones entre hechos y
creencias son completamente vigentes y facilitan la preservacion de
este tipo de conceptos ideoldgicos en los diferentes procesos que se
vinculan al fenémeno animado. En este tipo de construcciones totémicas
y fetiches, de los cuales se apropia en gran medida la animacién, se
combinan variables de multiples naturalezas, en las que estos artefactos
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miticos pueden ser la respuesta sin necesidad de verificacion de un
creyente, la simpleza prosaica de ser un objeto cualquiera, o un enlace
entre la intelectualidad cientifica y la espiritualidad de la esencia de
las cosas (Latour, 2001, pp. 323-324). Es quizds por esa fuerza que el
objeto se torna fetiche en la medida en que se intenta destruir, y que
la animacién se vuelve mas potente de manera homologable, pues en
su distancia de la realidad, en la fetichizacion del hecho histérico, su
capacidad de hablar sobre una cultura es mas poderosa y trascendente,
pues acude a los sentimientos atavicos y primitivos de los espectadores.

En este orden de ideas, entender esta visiéon totémica no significa
que se deba dimensionar como un elemento sin sentido teérico, 0 que no
adquiere un factor de construccion social compleja. Por el contrario, esta
mirada de interrelacién “mégica” con las acciones de control social habla de
un tipo de intelectualismo del pensamiento primitivo, el cual usa al mito
como herramienta para entender la forma en que funcionaba el mundo. En
este sentido, la relacion ideoldgica que se hace del mito no se encuentra
vinculada al relato mitico en si mismo, sino al pensamiento mitico de las
sociedades primitivas, lo que implica concepciones ideolégicas, politico-
religiosas, culturales e incluso econdmicas (I.évi-Strauss, como se cité en
Propp y Mélétinski, 1987, p. 193).

En el caso de la animacién, la capacidad de entender y representar
el pensamiento mitico es precisamente su potencia y cualidad, pues a
diferencia del cine de accion en vivo y la fotografia, su mayor valor reside
en alejarse, precisamente, de ser realista (aunque también en el poder
de reinterpretar la realidad como forma de elaboracién de discurso social)
en una condicidn propia del valle misterioso referenciado por Mori,
MacDorman y Kageki, la cual es permitirle al humano sentir distancia de
algo que lo imita (2012, p. 100). Desde esa perspectiva, se puede tomar
el aspecto de la tecnificacion, sistematizacion de procesos y articulacion
de saberes, que a la luz de un proceso sonador y creativo se muestra
coartante, pero que, en la intencién profunda de lo mencionado, recuerda
la necesidad de una pldstica interior que parece ir en sentido opuesto de su
formalismo constructivo y que a pesar de la distancia necesaria planteada
por Mori, no puede funcionar si no se hace creer al espectador, a través
de la narracion, que los personajes estdan vivos (Pikkov, 2010, p. 121).



A lo largo del desarrollo de la reflexion se ha buscado evidenciar
que hablar del componente ideolégico de la animacién implica hablar
de sus narraciones, no como texto, sino como forma de pensamiento.
A su vez, cuando se habla de las narraciones de la animacion, se hace
referencia obligatoria a los dispositivos de la animacién, su logica
poética de construccion, el momento histérico tecnolégico de cada uno
y las caracteristicas de las peliculas animadas. Es por esto por lo que, al
abordar lo ideolégico de la animacion, es imposible separar sus aspectos
tecnolbgicos, narrativos y cinéticos, pues como afirma Ulo Pikkov (2010):

[...] en el orden de ideas de darle vida a objetos inanimados,
la visualizacién de animacién (cine, videojuegos o un teatro
de marionetas) es el acto de narrar con dispositivos de
animaci6n, configurando una narrativa de su contexto, pero
que, ademds de expresarse de manera fisica, les inyecta vida
a los personajes. Al retomar el aspecto de sistema tecnolégico
con componentes ideolégicos, para poder contar estas historias,
se debe hablar un lenguaje, ya sea audiovisual, espacial o
mecdnico, pero habla en si mismo de una postura social. (p. 114)

Al tomar de nuevo el concepto de lo ideolbgico, relacionado con
estos factores de cardcter mitico, la animacién, como se ha afirmado
anteriormente, permite presentar un poder de animosidad en la que el
espectador puede vincularse a un nivel intimo, desligado de la realidad,
pero relacionado con los estados oniricos de su propia condicion. Este
factor es, quizds, un efecto de temor ancestral pero, a su vez, interés
reverencial frente al doble, es decir, frente a la copia y el reflejo,
tanto desde lo siniestro de Sigmund Freud (Bueno Gémez-Tejedor y
Peirano, 2009, pp. 209-233) como desde lo que se puede ver como
una “medida de seguridad contra la destruccion del yo, un enérgico
mentis a la omnipotencia de la muerte” (Bueno, Gémez-Tejedor y
Peirano, 2009, p. 227), viendo en el alma inmortal (dnima) el primer
doble del ser humano y negando asi su desvanecimiento en el olvido.

Esta vision del doble es lo que mas define las construcciones y formas
de las narraciones v, por lo tanto, de su componente ideoldgico, pues “las
funciones de los personajes representan, pues, las partes fundamentales
del cuento, y son ellas las que debemos aislar en primer lugar” (Propp v
Mélétinski, 1987, p. 32). Estas funciones son enunciadas por Propp como
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mitemas, las unidades minimas constitutivas del relato. Al diseccionar cada
mito en pequenos fragmentos y proposiciones cortas, se pueden evidenciar
como emergen las funciones a maneras de relaciones, y cada funcién se
relaciona a un sujeto (Propp y Mélétinski, 1987, pp. 33-35; p. 189). En
este proceso de andlisis se puede ver, entonces, que cuando se llega a
hablar de un relato, realmente se estd hablando de los personaje, y al hablar
de los personajes se habla de los colectivos en los que se basan, es decir,
el puablico; v, en esa medida, se busca activar el pensamiento mitico del
espectador, lo que convierte la animacion en un discurso que habla de la
vida de las personas, aspectos evidentes en producciones como Niia Aji
(Arce y Stahelin, 2012), £/ balsero (Zapata Rincon, 2014) y E/ libro de Lila
(Rincon, 2017), en donde las situaciones, aparentemente mds cotidianas
llegan a convertirse en épicas historias valiosas para la persona del comun.

Componentes humanos y no humanos en el proceso de animar

Alo largo del Gltimo siglo muchos autores que buscan una independencia
epistemoldgica de la animacién hacia el cine, como fenémeno audiovi-
sual, conciben como animacién solo aquello que implica la produccién
de movimiento fotograma a fotograma sobre un personaje u objeto, al
permitir su posterior reproduccién en un dispositivo. En esencia, esta
vision se vincula al origen atavico del concepto de dnima (espiritu o dar
vida a algo) v, por lo tanto, de una concepcidén casi magica del animador
como dador de vida sobre algo que se escapa de su plano fisico. Sin
embargo, planteamientos como los abordados por Buchan et al. en su libro
Amimated Worlds (15-38), alcanzan un espectro mds amplio y comprenden
el concepto de animacién como la propiedad de otorgar la intencién de
vida a un objeto o personaje a través de cualquier tipo de mediacion.

Estas mediaciones se convierten en los componentes no humanos
que se relacionan con actores y animadores para poder iniciar el proceso
de animar como un vinculo fisico, si se quiere, con el cuerpo animado.
Richard Weihe (en Buchan et al., 2006, pp. 39-48) concibe una metafora
muy puntual con esta perspectiva y relaciona al titiritero con la marioneta,
la cual es gobernada a través de las cuerdas que son, en definitiva, las
transmisoras de las interioridades del actor-animador sobre el personaje



animado. En este proceso, de manera constante, se ven relaciones entre
componentes humanos y no humanos, y empiezan a volverse difusos
los limites en donde se encuentran unos y otros, pues en la discusion
sobre el objeto animado, se aborda la mirada en el sentido en que existe
una terceridad que coacciona la vida del personaje y la desliga del
ejecutante. Es asi como el personaje solo cobra vida en la medida en que
el ejecutante transmite y proyecta una idea de movimiento o ideokinesis
(Sierra-Monsalve, 2015, pp. 55-57), pero ya no le pertenece y genera su
propia agencia en relacién con el puiblico que no ve ya al animador, sino
al personaje animado.

El cardcter instrumental que parece adquirir el titiritero propuesto por
Buchan solo es de manera parcial, en tanto que se comprenda la relacion
entre un actor con sistemas tecnoldgicos que, a su vez, se convierten
en actantes, concibiendo pues a este cuerpo animado exento de alma, y
cuyas posibilidades de movimiento son solo generadas de manera externa
simulando tener una voluntad propia (Buchan et al., 2006, pp. 41-62). Es
de acuerdo con esta percepcion que se puede ver la funcién del ejecutante
como un mero maquinista que opera hilos cuyo objetivo es simular la
vida. Sin embargo, al excluir a la naturaleza humana de la interpretacién
final que ve el espectador, se genera una nueva concrecion de la relacion
con el objeto animado, pues, desligindose de la mera funcién mecanico-
biol6gica del movimiento, la intencionalidad emocional, psicologica y
narrativa trascienden la barrera mecdnica y conforman un nuevo tipo de ser,
con una personalidad “propia” que dialoga con el espectador, al pasar de
materia inerte a un estado de animacy (Buchan et al., 2006, pp. 50-60). Este
proceso de transmutacion de “materia” a “entidad” implica en el animador
algo muy similar al proceso que debe hacer el actor en lo que se define
como paso de la vivencia interna a la encarnacién externa y que implica
“hacer visible 1a vida creadora invisible del actor” (Stanislavski, 2009, p. 20).

Desde esta perspectiva, el afinamiento de la conciencia para entrar
en un estado de amimacy implica directamente un mayor trabajo de
construccion de la representacion desde el aspecto de transito ciclico
entre lo pre-expresivo hasta el proceso representacional, obligando a la
técnica de disefio del movimiento a ser mucho mas refinada para lograr un

verdadero vinculo empatico del personaje construido con el espectador;
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“cuanto mayor es el talento y mas sutil el espiritu creador, mayor es la
elaboracién y la técnica que se necesita” (Stanislavski, 2009, p. 22). Asi,
el artista-creador no solamente debe valerse de un indice interno que
permita la proyeccion de las posibles construcciones interpretativas del
personaje que, como componente humano, aporten la naturaleza viva de la
caracterizacion y debe encontrar en la naturaleza de los componentes no
humanos los elementos que dan cierre a la encarnacion de un personaje.

En este caso, el animador no solo debe pensar en la proyeccion del
personaje desde su interpretacion personal, sino que debe dialogar con una
construccion técnica que va atada a la plastica, la cual sugiere e incita formas
y procederes de construccion visual y narrativa, obligando al personaje
creado a ser la mascara bajo la cual el animador moviliza toda su interioridad,
pero sin mostrarse él mismo, sino la visién que tiene del personaje
elaborado, de ese otro ser individual y Gnico, que es lo que finalmente
ve el espectador, “en otras palabras, todos los actores que sean realmente
artistas, sin excepcion, los creadores de imdgenes, deben reencarnarse
en sus personajes y saber caracterizarse” (Stanislavski, 2009, pp. 25-60).

[La animacién y el factiche

La doble significacion material-etérea que emerge en la estrecha relacion
entre el componente no humano creado con los individuos con los que
interactda, que involucra los campos de la cultura técnica y tecnoldgica, el
artey las ideologias, narraciones y mitos, se conforma bajo el concepto del
Sactiche (Latour, 2001, pp. 228-230). Tal concepto relaciona lo prosaico de
los objetos con las concepciones ideoldgicas de un colectivo, aspectos
que para el fenémeno animado se plantean desde esta propuesta tedrica
como “artefacturas”. La artefactura, entonces, no solo se trata del
objeto animable en si mismo v sus connotaciones simbélicas, sino que
adicionalmente involucra el proceso de animar.

En este proceso de creaciéon poética se entrelazan la utopia y la
composicion, las variables derivadas de lo indefinible, lo observado
y lo idealizado, asi como la influencia de la cultura en la que se
encuentra el artista y el medio que lo rodea. Para resolver este proceso
de entrelazamiento, Latour define la relacién de los componentes



humanos y no humanos como un sistema de articulacién en el que
cada uno posee la capacidad de agencia (Latour, 2001, pp. 208-230);
tanto para la elaboracién como para la ejecucién de una accidon, ambos
tienen cualidades y grados de intervencion. El humano pasa a ser
actor que define las intenciones de la asociacion que realiza, y en
donde normalmente se observa al artefacto como simple herramienta
(mecdnica, pldstica, comunicativa, cognitiva), pero que tiene en si misma
“una delegacion de agencia atribuida desde su creacion, y en donde la
apropiacion que hace el actor le confiere la capacidad de metamorfosear
el ciclo de accién que inicia con ella” (Guzman-Ramirez, 2018, p. 151).

Desde la mirada de Latour, se enmarca la definicion de estos objetos
y herramientas como actantes, los cuales a través de su agencia delegada,
establecen un proceso dialéctico con el actor para desarrollar un nuevo
grupo de asociaciones, derivadas de las acciones generadas entre ambos en
el nuevo momento de interaccion. El conjunto de acciones preconcebidas,
espontdneas ¢ inevitables permiten llevar la idea del artista a un proceso
de interpretacién acorde con las posibilidades pldsticas que la técnica
posibilita. En este sentido, tanto actores como actantes son Vistos
como proposiciones que tienen la posibilidad de modificar sus propias
condiciones de significacion, a través del proceso de interaccion entre
ellas, viéndose a su vez como entidades del fenémeno creativo inscritas
dentro de un marco tecnolégico especifico (Thomas y Buch, 2013,
pp. 101-145).

De nuevo, se llega a la poética como un proceso de entendimiento
que sucede en el momento de la creacién misma, determinando valores
que redefinen la dimensién del resultado en la medida en que cualquier
accion desarrollada por el creador, conlleva a la producciéon de una obra
que no es elaborada a estas alturas como un suceso individual sino como
un artefacto colectivo (Guzman-Ramirez, 2018, p. 152). A este proceso
se le llama identificacion, pues a través de la proyeccion de la accion
poiética en el artefacto, se llega a una comprension de la realidad mas
alla del creador, actuando como enunciador sin que este tenga que vivir
todas y cada una de las posibles variaciones para poder conectarse con
los respectivos enunciatarios finales (LLatour, 2001, p. 225), tal como lo
menciona Paul Valéry (1990) al afirmar:

Sabemos no obstante que el verdadero sentido de tal eleccion o
de tal esfuerzo de un creador se encuentra con frecuencia fue-
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rade la creacion misma, y resulta de una preocupacién mas o menos
consciente del efecto que se producird y de sus consecuencias para
el productor. Asi, durante su trabajo, el espiritu se dirige y vuelve
a dirigir incesantemente de ¢l Mismo al Otro, y modifica lo que
produce su ser mds interior, mediante esa sensacion particular del
juicio de terceros. (p. 112)

Partiendo de lo anterior, la creacién involucra elementos factuales
y creencias en su conformacién (hechos, datos, herramientas, técnicas,
etc., todos ellos susceptibles de poseer ambas cualidades), que en la
tension generada entre lo arbitrario y lo reflexivo de la poiesis, el artefacto
emerge como materia que es a la vez pragmatica y dogmatica, la cual
conlleva a la “factichizacién” de los resultados de creacién. El concepto
de factichizacién deviene de un neologismo acufiado por Latour a mane-
ra de juego de palabras entre el hecho y el fetiche, siendo el primero
un elemento derivado de un suceso “corroborable” y el segundo, de las
proyecciones no necesariamente racionales de los sentimientos, emocio-
nes y visiones oniricas de los individuos en una sociedad (Latour, 2001,
pp. 319-331). Al mezclar ambas ideas, se conforma la identidad real del
artefacto a través del cual se imbrican las técnicas, los instrumentos, los
materiales, los medios, asi como los componentes humanos y no huma-
nos que motivan la concepcién de la necesidad de la obra; todos estos
a través de redes de asociaciones que conforman la realidad del artista
(Latour, 2008, pp. 227-366).

Este sentido de factiche permite observar que muchas de las acciones
en el acto de creacion estan determinadas por los actantes, a los que se
les atribuye una capacidad de agencia delegada por actores ausentes.
Esta sustitucion crea un sentido asimétrico entre los creadores originales
de dichos artefactos y los usuarios que ocasionalmente los apropiaran.
En dicha medida se hace una transformacion de artefacto a actante, es
decir, a entidad que transmite una intencién generada por un enunciante,
cuya accién sigue inmanente en el sistema técnico en el que se cohabita
constantemente con componentes no humanos (Latour, 2001, p. 226).

Esas acciones “remotas” solo pueden ser atribuibles a los actantes
pues es a través de ellos que se ejecuta la delegacién de conocimiento y
creacion (Latour, 2001, p. 218). En su creacion pasan a ser temporalmente
“actores” que dialogan con los enunciatarios para establecer una nueva
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relacion de sentido, al que estos le atribuyen una creencia de la inten-
cién del creador original y retornan intermitentemente al estado de ar-
tefacto (imagen-obra) que se deconstruye y reforma en el proceso de
apropiacion de los receptores, para, a su vez, seguir delegando agencia
en terceros, y asi sucesivamente. Es asi como el artefacto (imagen-obra)
es el cierre del proceso para el creador, pero es el proceso de inicio para
el receptor (Guzmdn-Ramirez, 2018, p. 152).
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2. L artefactura del proceso animado

En el transcurso de la indagacién tedrica del presente estudio se empieza

a conformar el concepto de artefactura como una forma de concebir los
grupos de actividades e interacciones entre actores y actantes, que tienen
cabida en el desarrollo de un artefacto audiovisual animado y su rela-
cion con el contexto en el cual se elabora.

En esta medida, se entiende la artefactura como un sistema proyectual
inscrito en la dependencia generada entre la realidad de un colectivo
y el momento histérico en el cual se desenvuelve (ver grifico 3) en
consonancia con la concepcidon de poética establecida anteriormente
desde los postulados de Dilthey, Voloshinov y Valéry. Dicha dependencia
permite la conformacién de un “escenario factichizado” que en vez de
mirar al creador-animador como un espectro que habita lo animado bajo
una mirada hauntolégica, de nuevo regresa a una concepcion ontolégica,
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coincidente con Buchan y Latour, de vinculos y asociaciones entre
individuos y artefactos, que alberga las creencias no racionales de los ac-
tores con procesos y aplicaciones pragmadticas que, a su vez, cuentan con
una agencia delegada en los actantes que hacen parte de este. Este tipo
de concepcidn fue una constante en el caso de los animadores invitados a
la Residencia Artistica que hizo parte del trabajo de campo del proyecto!!.
Para los participantes, el no estar necesariamente inscritos en un sistema
demasiado estandarizado de produccién animada les permitié un “didlogo”
mads flexible con los materiales, las técnicas y las l6gicas mismas del
quehacer de la animacién.

Grafico 3. Proceso de artefactura en la animacion
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" Primera Residencia Artistica para animadores, Colombia 2018, organizada por la

Universidad, el SAE Institute y el Can Can Club.
https://www.utadeo.edu.co/en/node/294415.
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En este escenario se encuentra el creador-animador con los compo-
nentes no humanos con los que interactia para concebir y plasmar, a manera
de materia prima animada, unidades estdticas, las cuales son generadas
mediante un sistema tecnolégico especifico elegido para tal fin, alimentado
por artefactos semanticos, estéticos y tecnolbgicos que son tomados de
diversos campos de conformacion cultural tales como las ideologias, el arte
o la cultura técnicay tecnoldgica, respectivamente. Estas unidades estaticas
son compiladas mediante un sistema diacrénico de reproduccion, lo que
le da su verdadero sentido de artefacto animado al tomar el potencial pre-
expresivo de dichas imagenes y liberarlos mediante la mascara-pantalla con
la que la audiencia dialoga. Este didlogo deviene en un aporte bidireccional,
tanto del artefacto audiovisual animado al permitir una nueva entonacién
de la realidad del colectivo, como del puablico hacia este al permitirle ser
parte de su marco de la realidad (Wagensberg, 2004, pp. 60-63).

2.1. La artefactura como proposicion

Cuando se aborda el término de proposicion, se hace referencia al concep-
to planteado por Latour (2001, p. 368), el cual se aleja de la nocién de
enunciado légico con el que se define una verdad o falsedad, o que incluso
remite a la condicién humana, objetual o animal de un actor o actante
mediante el lenguaje. Para Latour las proposiciones tienen la posibilidad
de modificar sus propias condiciones de significacion, a través del proceso
de interaccion entre ellas, es decir,

Lo que sugiere la palabra “pro-posiciones” no son posiciones, co-
sas, sustancias o esencias que pertenezcan a una naturaleza
compuesta por un conjunto de objetos mudos enfrentados a una
lenguaz mente humana; son ocasiones que las distintas entidades
tienen para establecer contacto. Estas ocasiones para la interaccion
permiten que las entidades modifiquen su definicién en el trans-
curso de un acontecimiento. (Latour, 2001, p. 170)

Para la animacidn, vista en este punto como un sistema de creacion
de imagen en movimiento, la artefactura como proposicién cobra un
valor directo en cuanto a la relacién entre los componentes humanos
y no humanos, que tienen una materialidad tanto en el momento del
hacer como en el origen cultural del que surgen. En la artefactura, el

65



uso de sistemas tecnolégicos busca que, en el acto de animar, se supere
el hecho mecdnico y emerjan las proyecciones propias de la cultura que
el creador-animador toma de su momento historico. Asi, la artefactura
se determina como un proceso que debe ser planificado, deconstruido
y reinterpretado a través de metodologias pragmaticas de creacion
para responder a una intenciéon simbélica, iconica, narrativa, indicial
y testimonial especifica, conformada en la construccién fragmentada
pre-expresiva de cada accion (Duran, 2014, pp. 35-44; Latour, 2001, p.
222; Sierra Monsalve, 2015, p. 91; p. 184), que posteriormente pueda
ser evaluada y permita ser redisenada a partir de los elementos que
van emergiendo y de los resultados derivados de su implementacion.

A partir de esto, lo que se busca establecer es el concepto de artefactura
en relacion con la definicion de factiche planteada anteriormente, pero
que, en vez de enfocarse en un solo objeto, aborda el caracter artificial
del conjunto de acciones, elementos y actores enmarcado en un tipo
de momento especifico. No es que se pretenda generar una suerte de
formula de trabajo, sino por el contrario, evidenciar las mualtiples fuerzas,
actividades, agentes y resultados que componen el escenario de creacion
mas alld de las estandarizaciones que se aspiran imponer en este caso desde
laindustria de la animacién internacional, pero que a pesar de lo joven del
sector nacional y con las limitaciones que han sido evidenciadas a lo largo de
la bisqueda de referentes, lo han logrado desarrollar productoras y estudios
colombianos como Animaedro, Hierro Animacién, Sharpball, La Pajara
Pinta, 3da2, Domo Animato, 1881 Animation o Plot Studios, entre otros.

Igualmente, en el trabajo con los semilleros de investigacion vy las
actividades de cruce de cardcter académico con la industria que fueron
parte de la indagacién, se pudieron detectar procedimientos exploratorios,
maneras alternativas de trabajo y sistemas de apropiacién paralelos a los
estdndares tradicionales vistos en las producciones internacionales, en
la literatura del tema y en los referentes citados. El tener que trabajar
con estudiantes en procesos de capacitacion para resultados de nivel
profesional, exige el cambio de logicas de produccion con el objetivo no
solo de optimizar tiempos, sino ademds de que no se generen “vicios” de
procedimiento, y por el contrario, surjan ideas que dinamicen el campo
laboral a mediano y largo plazo de manera eficaz y prictica.
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2.2. El concepto de realidad y momento histérico

Jorge Wagensberg (2004) plantea que la realidad se compone de dos
elementos fundamentales: objetos y fendmenos. Esta relacion introducida
por el autor otorga propiedad a dichos objetos de ocupar espacio y a los
fenémenos de ocupar tiempo; “Los objetos son distribuciones espacia-
les de materia, energia e informacion. Los fenémenos son cambios tem-
porales de los objetos” (p. 19). La anterior afirmacién se presenta de
manera muy cercana a los planteamientos de Latour (2008, pp. 95-121)
sobre los agentes no humanos y su “objetividad”.

Para Wagensberg, el tiempo es el elemento determinante para la
conformaciéon de la realidad y su transformacién se inicia en la medida
en que se expande el espacio que la conforma y se despliega el tiempo
que la alberga. Este altimo, es el que permite que los componentes de
la realidad se transformen para adaptarse a las nuevas necesidades que la
misma va presentando. Las innumerables cantidades de objetos que han
sido parte de la realidad y han mutado o desaparecido definen los limites
de su pertinenciay, en Gltimas, solo existen en un breve periodo de tiempo
mientras le sean viables a la realidad que los contiene, identificindose
como idénticos solo a si mismos.

Debido a las variables del tiempo, y de como este incide en la
permanencia de los objetos en el catdlogo de una realidad determinada,
se puede decir que el concepto de momento histérico es una seccién limi-
tada de tiempo, con una serie de condiciones que le permite a un cierto
grupo de objetos y personas (agentes humanos y no humanos) interactuar
de una manera especifica. Sin embargo, y por esto mismo en su evolucion,
permite que estos objetos y personas puedan migrar o proyectarse a un
nuevo momento histérico, pero con variaciones que hacen de si mismos
una estructura diferente, adaptada a manera de reminiscencia (Dilthey,
2007, pp. 66-67) a las nuevas condiciones que enmarca la siguiente
etapa de realidad a la cual se enfrenta, configurando un nuevo grupo
de caracteristicas, técnicas, miradas e inquietudes de los colectivos que se
ubican dentro de este, quedando condicionados a una percepcion del
gusto, de lo aceptable y de lo funcional (Dilthey, 2007, pp. 54-84).

Wagensber aborda estas caracteristicas perceptivas desde tres concep-
tos que son propios del objeto: el interior, el exterior y la frontera que los

67



separa (2004, p. 20). Estos conceptos se convierten en lenguaje comin
entre los miembros de un colectivo que observan, usan o contemplan al-
gln elemento dentro de su realidad, pues como cita Wagensberg (2004):
“Loo que existe, existe porque ha superado alguna clase de seleccion.
Superar una seleccion equivale a superar una prueba de compatibilidad con
el resto de la realidad. Equivale a ganar una baza de permanencia” (p. 24).
Esta relacion entre los tres conceptos v el concepto de categoria o clase,
que le permite al objeto permanecer en la realidad, puede sintonizarse
de manera directa con el proceso de constatacién que plantea Jacques
Lecoq (2003) frente a la percepcidon que se tiene de un movimiento
(pp- 38-39). Dicha constatacién alrededor de aspectos “verificables” de
una accién dan sentido de realidad a dicho acto y le permiten ser aceptado
como posible y por lo tanto “real” a los ojos del espectador.

La construccion expresiva, con el objetivo de ser verosimil para el
artista-creador y para el pablico, es abordada por Lecoq (2003) inicial-
mente a través del “viaje elemental”, permitiendo al actor o al animador
“vivir un viaje simbdlico. Esta experiencia le permite emplazarse en
la poética del tema” (pp. 67-69). Cuando se habla de emplazamiento,
se trata de una condicién mental que genera imigenes de lo que se
va a vivenciar, del recorrido que va a elaborar el personaje, a la vez
que trata de identificarse con todos los elementos y condiciones fisicas que
afectardn su desplazamiento, su movimiento v, por lo tanto, su forma de ser
representado ¢ interpretando. El trasegar en este viaje de manera posterior
a través de la identificaciéon y la transposicion del artista-creador, le ayu-
daacomprender la naturaleza y origen de los recursos con que se construye
una narraciéon o un personaje, llegando ademas a vislumbrar la naturaleza
plastica de los tipos de artefactos con los que debe lidiar posteriormente
para encontrar el sentido de la interpretacion. Al encontrar este sentido,
los materiales cobran forma de manera natural e interactGan entre ellos
para adecuarse a la representaciéon mas acorde con las necesidades del
colectivo en un momento determinado (Lecoq, 2003, pp. 69-74).

Desde esa perspectiva, se relaciona la artefactura al concepto de
realidad y momento histérico, pues se considera a la realidad como una
trama de evoluciones posibles, es decir, que tiene una gran cantidad de
opciones de configurarse y solo en el momento en el que se encuentran
todos los elementos en un mismo espacio se percibe tal y como es. Es
por ello por lo que no se puede hablar de una férmula o de un protocolo
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al referirse a la artefactura. Es mds, los elementos que la componen
no siempre se articulan en el mismo orden o con la misma intensidad,
pero permiten un intercambio de condiciones que se retoman segin las
condiciones histéricas que definen el desarrollo de un artefacto audiovi-
sual animado.

Este tipo de abordajes fue percibido a lo largo de las entrevistas
con los animadores invitados a la Residencia Artistica para animadores
de stop motion, desarrollada en la Universidad Jorge Tadeo LLozano entre
junio y julio del 2018. En dicha residencia se reunieron cerca de veinte
animadores nacionales y dos invitados internacionales relacionados con
esta técnica progresiva de cardcter analogo, compartiendo experiencias,
formas de trabajo, pricticas, asi como exposiciones de sus resultados de
manera abierta. Ademads de un proceso de establecimiento de procederes
y nortes técnicos y narrativos, trabajaron conjuntamente en un desarrollo
colaborativo, permitiendo de manera espontdnea una narrativa y acciones
a través de un “caddver exquisito” que posteriormente fue compilado
por miembros de la institucién. En general, todos los participantes
manifestaron obedecer, tanto en la actividad planteada como en sus propias
producciones, a una flexibilidad permanente en el proceso de trabajo
con el material animado ya sea porque, desde su perspectiva, entre otras
cosas, el relato puede sugerir la técnica o porque la exploracion técnica
va sugiriendo narrativas y abordajes pldsticos.

2.3.Campos convergentes en la construccion
de la idea de artefactura

Los procesos de intercambio de competencias entre actores y actantes
mencionados anteriormente no surgen espontaneamente a través de un
solo momento de inspiracion poética. Las asociaciones que surgen en el
sistema tecnolégico son producto de lo que se define como las fuentes de
origen. En dicho sentido, estas fuentes se encuentran enmarcadas dentro
de procesos culturales derivados de la relacion entre un momento histérico
especifico v la realidad conformada por un colectivo social y su ezkos, es
decir, su forma de vida (Herhuth, 2016, pp. 4-5; Montoya-Santamaria,
2011, p. 71; Sanin Santamaria, 2006, p. 10). Ahora, en el marco de la
propuesta reflexiva, la relacion mencionada es vista a través de campos
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que convergen simultdneamente, aportando desde su perspectiva nuevos
elementos para la conformacién de un proceso creativo:

e La cultura técnica y tecnoldgica.
e Elarte.
 Las ideologias, narraciones y mitos.

Estos tres aspectos inciden directamente en la conformacién de arte-
factos que, como lo relaciona Klaus Krippendorff (2007, pp. 17-18), si bien
poseen explicitos vinculos a momentos anteriores, son el resultado de la
evolucion histdrica de si mismos, y existen como dinamizadores de agencia
entre el logos colectivo imperante y los individuos perteneciente a este,
promoviendo nuevas fronteras de desarrollo social y cultural (Quintani-
lla, 2000, p. 10; Sanin Santamaria, 2006, pp. 23-25). Un analisis de estos
aspectos se puede evidenciar en los tres audiovisuales inscritos en la
investigacion Perpetuum Mobile ('Traslavina et al., 2013, 2015a,2015b), que
abordan estos aspectos desde diversos frentes artisticos, tecnologicos o
conceptuales, pero que giran en torno a las necesidades de creacion del
artista, los insumos con los que crea, que estan atados al tiempo, el espacio
y el contenido que se crea, asi como en los sistemas de construccion y
reproduccion en los cuales se presenta la obra en movimiento.

La cultura técnica y tecnolégica

Se parte de la definicién de Jests Mosterin (como se cit6 en Quintanilla,
2000) sobre cultura, quien la comprende como “informacién transmitida
por aprendizaje social entre animales de la misma especie”, pudiendo ser
1) representacional, es decir que trata de describir las caracteristicas y
propiedades del medio que los rodea; 2) practica, o que se refiere a como
se debe actuar; y 3) valorativa, a través de la cual se puede determinar qué
estado de cosas o fendmenos son preferibles o deseables (p. 5).

Bajo esta definicién, Quintanilla (2000) define cultura técnica
como “una cultura especifica, formada por todos los rasgos culturales
(informacién descriptiva, practica y valorativa) que se refieren a, o se
relacionan de algin modo con, sistemas técnicos” (p. 6). En ese marco
de comprensién, se tienen en cuenta los componentes que permiten
entenderla en una dimensién concreta alrededor de una serie de
aplicaciones o procesos especificos. En dicha medida, Quintanilla (2000)
propone los siguientes elementos que la conforman:
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e Contenido simbdlico o representacional: Los conocimientos,
creencias y representaciones conceptuales o simbélicas sobre las
técnicas y sobre los sistemas técnicos.

e Componente practico: Las reglas y pautas de comportamiento,
habilidades y conocimientos operacionales referidos a sistemas
técnicos.

e Componente valorativo o axiolégico: Los objetivos, valores y
preferencias relativos al disefo, adquisicion, uso, etc. de sistemas
técnicos y de conocimientos técnicos. (pp. 5-6)

Desde la cultura técnicay tecnoldgica, se entienden las dindmicas de
construccion cultural convergentes o divergentes alrededor de la solucion
de problemas de apropiacion de sistemas artificiales (Montoya-Santamaria,
2011, p. 73; Quintanilla, 2000, p. 6; Thomasy Buch, 2013, pp. 55-57). Esta
forma de negociacién decanta en la produccién de artefactos tecnoldgicos
que permiten su uso por parte del animador, para intervenir todo el flujo de la
produccién animada, desde su concepcion hasta su proyeccion audiovisual.

"Teniendo claro lo anterior, los campos convergentes aportan cada
uno desde su sentido algunos artefactos vistos desde la perspectiva de
Krippendorff acerca del concepto de artefacto, el cual es un “producto
de la habilidad humana puesta en accién, que mds que enunciar el como
funciona, habla del cémo, por quién y por qué fue hecho” (Krippendorff,
2007, p. 17). En esa medida, los artefactos que se mencionan a
continuacion radican no en una especie de catdlogo de objetos, técnicas
o instrumentos, sino que tratan mds bien de explicar las intenciones
y alcances que se perciben para enmarcar estas piezas o componentes
en medio de una cultura concebida alrededor de la imagen animada.

Artefactos tecnolégicos

Los artefactos tecnolégicos son, quizas, los que mds facil pueden ser
determinados a raiz de su naturaleza pragmatica y su aplicacion; en esa
medida, se pueden definir como “una parte del contenido cultural
incorporado a cada sistema técnico, a través de la cultura de sus usuarios
u operadores. Este contenido cultural se puede analizar en sus tres
componentes principales: conocimientos o representaciones del artefacto
y de su contexto, habilidades y reglas de operacion, y preferencias
o valoraciones respecto a los objetivos y resultados del sistema”
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(Quintanilla, 2000, p. 8). Lo anterior implica que si bien desde cada
colectivo y momento histdrico se pueden dar diferentes interpretaciones
a un artefacto tecnoldgico, no todas son compatibles de manera 16gica
con los fines propios de su aplicacion, quedando limitado a la estructura
interna del sistema técnico que lo concibié. No significa que no pueda
mutar a otros tipos de artefactos o intenciones, es decir, una bicicleta no
puede ser un horno de conveccion sin ser editada de manera radical, pero
pue-de convertirse en un artefacto estético sin sufrir ninguna modificacion.

Los artefactos tecnoldgicos dan cuenta de los didlogos sociales
generados desde multiples vertientes colectivas, que a manera de
consenso validan la existencia de una técnica o tecnologia en particular, a
partir de la pertinencia estructural, funcional y comunicacional de estos,
asi como su respectiva difusion (Latour, 2001, pp. 174-207, 2008, pp.
95-128; Quintanilla, 2000, pp. 4-10; Sanin-Santamaria, 2006, pp. 31-47).

El arte

Este campo de convergencia es un aporte tan fundamental como los otros
dos en la medida en que permite el entrelazamiento entre el artefacto
tecnoldgico y el artefacto semdntico. En este sentido, es necesario
aclarar que se parte de una vision del arte que puede albergar la del arte
conceptual planteado por Adolfo Visquez-Rocca (2013) al indicar que:
“Desde el fin del Informalismo vy los inicios del Pop; se da un progresivo
fenémeno de desmaterializacion del objeto artistico, en donde la obra fi-
sica se convierte en mero residuo documental de la verdadera obra de
arte: la experiencia misma, la idea, el concepto que subyace al objeto, en
una suerte de desmaterializacién del objeto artistico” (p. 37).

No se busca eliminar la materialidad del arte, pero esa esencia
inmaterial si es la base real de configuracién necesaria para entender el
origen pldstico de la pieza animada, tratando de dimensionar que por
encima de una propuesta visual, existe primero una serie de expectativas,
tensiones, visiones que mds alld de lo formal se aglomeran en una practica
surgida, en la mayor parte de los casos, de las experiencias y emociones
de los realizadores que se embarcan en el proceso de desarrollo de un
artefacto audiovisual animado.
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El otro componente que se toma como aporte practico es la plastica.
En este orden de ideas, se aborda la plastica como el entorno de genera-
cion de sistemas visuales (Calvera, 2013, p. 155) para “plasmar una idea
y materializarla a través de representaciones visuales que conforman un
universo estructurado y articulado en funciéon de la concepcion de la
produccion” (Guzman-Ramirez y Aristizdbal-Gémez, 2018, p. 397).

Es importante aclarar que no se busca reducir la idea de arte o sus
implicaciones a nivel histdrico y cultural en la construccién de sentido
de ser humano que se tiene hoy. De lo que se trata es de limitar su
abordaje, para poder segmentar el sentido que dentro del marco de este
libro se tiene alrededor de una producciéon animada en el escenario de un
sistema semiindustrializado con matices de cardcter estético y narrativo.

Artefactos estéticos

En el campo del arte surgen de manera constante las propuestas plds-
ticas a manera de artefactos estéticos, siendo el insumo expresivo que
corresponde a la evidencia de un colectivo para mostrar la forma de sentir
y de representarse a si mismo (Calvera, 2007b, pp. 9-13).

En este sentido, se mezclan de manera profunda las técnicas, ya sean
tradicionales o innovadoras, o reinterpretaciones mediadas por nuevas
formas de aplicacion, con las légicas que van mds alld de la aplicacion
instrumental de un tipo de sustrato sobre un formato, en un estilo espe-
cifico. El aporte del artefacto estético visto desde la pldstica implica un
sentido que trasciende lo formal y lo lleva a conectarse con las tensiones
sociales y culturales que suceden en un momento histérico, representando
y expresando no solamente la experticia factual del realizar, sino una forma
de ver el mundo que coincide con las expectativas, emociones y deseos
intimos de una sociedad especifica.

Los diversos tipos visionados a través de dichos artefactos pueden ser
tomados para ser reinterpretados, mezclados o segmentados, de acuerdo
con el momento histérico y las exigencias que este hace al estilo particular
del artista, entrando en reverberacién con los artefactos tecnolégicos para
buscar una adecuada forma de representacion. Lo anterior se comprende
cuando se explica la dindmica de la imagen animada,

Al referirse a atributos visuales de las imdgenes finalizadas,
[...] el director de cine ruso Sergei Eisenstein, concibe el
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término plasmaticness para describir ciertas cualidades de las
entidades animadas. El término usado por Eisenstein posee
dos caracteristicas propias: e protoplasm, sustancia organica
maleable capaz de transformarse en cualquier forma; y
elasticity of drawn, formas que pueden estirarse, comprimirse
y que pueden sufrir una metamorfosis. (Guzman-Ramirez y
Aristizabal-Gomez, 2018, p. 402)

Las ideologias, narraciones y mitos

Este tipo de concepto se ha abordado anteriormente refiriéndose a las
formas de expresion cultural que relacionan el sentir de un colectivo y que
en su interior detectan normas, formas de trabajo conjunto y limites de
convivencia al interior de una sociedad. Es asi como se busca establecer
que la concepcién ideolégica que se plantea al interior de esta pro-
puesta tedrica no excluye las formas de representacion o de desarrollos
tecnoldgicos que se explican en el proceso del texto.

Es claro que al interior de una propuesta tecnoldgica, estética o
narrativa hay un discurso y una postura ideolégica. ‘Tradicionalmente, en
la interpretacion de la palabra se han cimentado muchas de las bases de
la cultura occidental contemporanea, constituyéndose como instrumento
movilizador de posturas filoséficas y politicas en el curso de la historia. Si
bien la imagen y el sonido son expresiones culturales con igual peso en la
consolidacion de una sociedad y han generado influencias profundas en los
cambios historicos, el nivel de libre interpretacion se reduce en el texto. Por
ello, el relato y el texto son vistos bajo un sentido de mayor neutralidad y
transparencia en su comunicacion, haciendo referencia a aspectos ya citados
como la opacidad o la resistencia de la obra (Latour, 2001, pp. 258-318).

El mito es visto, entonces, como una construccién semantica producto
de la relacién entre el individuo, el contexto que vivid y las variables del
vinculo realidad-momento histdrico, los cuales a medida que se genera
una reminiscencia o el fendmeno de opacidad y resistencia citado por
Gadamer (Gadamer, 1998, p. 25) se determina un velo entre:

Lia concepcion del marco de la realidad presente y la memoria
del otro yo [...] haciendo referencia a la imposibilidad del lector
o intérprete de entender por completo la intencién de quien
construye la imagen, en este caso, de comprender las circunstancias
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y significados que en el pasado tuvo que asumir para construir su
sistema de representaciones|...]; en el caso del segundo, invo-
lucra las posibles variables en el significado de la imagen misma
debido al alejamiento de la obra en si del espectador con el pa-
so del tiempo, esto genera las correspondientes visualizaciones
con diversas naturalezas que surgen a medida que se construyen
nuevas representaciones productos de tales simbolos en épocas

posteriores. (Guzman-Ramirez, 2010, p. 99)

Artefactos semanticos

En el caso del campo de las ideologias, narraciones y mitos, los artefactos
emergentes que entran en consonancia con los postulados planteados son
principalmente de cardcter semdntico, pues al ser una fuente de cons-
trucciones surgida de los relatos, las historias y los origenes de un colectivo
(Horta-Mesa, 2012, pp. 32-33; Pikkov, 2010, pp. 22-40), se convierten
en el marco discursivo de informacion cultural, alimentando a su vez los
procesos literarios que conforman la producciéon animada desde las di-
mensiones sintdctica, semantica y pragmatica (Sanin-Santamaria, 2006,
pp- 20-22). Sin embargo, esta categoria también se refiere por esencia al
movimiento, es decir, a la forma en que se comunica y lo que comunica.

Desde el sentido mismo de la transmisién del movimiento como un
tipo de lenguaje, se relaciona con el concepto inicial de choreosophia que
Rudolf von Laban (1966, p. VII) cita desde su origen etimoldgico como
el conocimiento alrededor de los flujos o los circulos, y que desde la
animacion seria mas pertinente enunciar como arcos. [.a manera en como
LLaban menciona el entendimiento de estas formas fluidas estd fundada
en una concepcion de la idea de vida muy similar a los conceptos ya
presentados de animacion, pues se enmarca en laidea “mégica” compartida
por todas las civilizaciones de lo que estd vivo y expresa. De esta manera,
sus formas de comprension son la coreografia, la coreologia y la coréutica.

Laban define la coreografia como el disefio o la escritura de
circulos o flujos de movimiento, lo que permite planificar una serie
coordinada de movimientos corporales en una escena. En este sentido
se puede hablar de que el registro del movimiento se concibe en la
palabra finetografia como el trazado visual del movimiento. Pero para
un desarrollo de mayor profundidad, se habla de la coreologia como la
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ciencia alrededor de los flujos de movimiento, lo que lo condiciona a
un esquema eminentemente geométrico, pero que realmente habla de
la sintaxis de lenguaje del movimiento, en este caso de la animacion.
Lo anterior, no se fija solamente en la forma, pues se trata de narrar y
comprender las emociones y sentimientos aplicados en la forma animada.
Finalmente se presenta el concepto de coréutica como el estudio practico
de las diferentes maneras en que se expresa el movimiento armoéni-
co (Laban, 1966, p. VIII).

En este sentido, los aspectos relacionados con el movimiento no se
“leen” solamente como un registro verbal de las acciones, sino que, por
el contrario, el uso de signos, graficos y trazados permite comprender la
intencién, emocién y sentido del movimiento que se asocia directamente
al sentido plastico y estético de la plasmaticidad de la imagen animada, el
cual define sus tiempos, espacios y métrica, en pos de una forma de ver el
mundo que alberga lo politico, lo social, lo cultural y lo histérico.

2.4. Sistema tecnologico

"Tomando en cuenta el contexto de la cultura técnica, se habla del uso de
diferentes tipos de abordajes de la tecnologia que no son exclusivos de una
relacion directa con los objetos o las cosas. En dicho sentido Hughes los
define como “sistemas complejos en los que los aspectos sociales y orga-
nizativos pueden ser tan importantes como los propios artefactos fisicos”
(como se cit6 en Quintanilla, 2000, p. 3).

Bajo la anterior perspectiva, los individuos son tan importantes en la
concepcidn y ejecucion del sistema tecnolégico como las herramientas,
procedimientos y actividades que desarrolla el mismo. Esto es porque
los sistemas tecnolégicos “contienen componentes destinados a resolver
problemas entremezclados, complejos. Son simultineamente construidos
socialmente y configuran la sociedad” (‘Thomas y Buch, 2013, p. 101).

Un sistema tecnolégico se compone entre otras cosas por artefactos
técnicos, organizaciones, componentes cientificos, artefactos legislativos,
entre otros. Dichos tipos de artefactos interactian entre si con el
objetivo de lograr una meta en comun, cambiando de ser necesario si
se llega a suprimir o a variar la condicidon de un artefacto en su interior.
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Para la animacion, el concepto de sistema tecnolégico es aplicable
en la medida en que no se trata de un simple grupo de herramientas y
procesos de captura a través de dispositivos. Para empezar, se requiere de
un sistema de trabajo a partir de una légica de produccién, que debe ser
planificada, como un pipe/ine o flujo de trabajo, enmarcado dentro de una
normatividad, ya sea de una convocatoria o de limitaciones y caracteristicas
de exhibicién por parte de los diferentes estamentos y empresas. Posterior-
mente se deben abordar elementos técnicos, materiales, humanos y de
infraestructura (fisica y tecnoldgica) que permitan poner en practica y
plasmar las concepciones del director, para de esta forma derivar en un pro-
ceso de captura que debe ser pensado para adecuarse a formatos de
reproduccidn, distribucién y comercializacion.

Como se puede ver, el concepto de sistema tecnoldgico trasciende
las fronteras de los artefactos técnicos en miultiples dimensiones, sin
que por ello no sean vitales o tengan una relacién muy estrecha con el
resultado del proceso. En este sentido se hace evidente que cada sistema
tecnoldgico es sensible a las variaciones interiores de cualquiera de sus
artefactos, por lo que no es posible decir que un sistema es igual a otro o
que las condiciones de la realidad y el momento histérico de un sistema
no afecten sus caracteristicas y deba adaptarse a dichas variables. Es por
ello por lo que incluso una misma productora de animacién no aborda de
manera mimética las condiciones de sus diferentes proyectos, pues ya sea
por un asunto pldstico, narrativo o conceptual, los componentes tienen
afinidades particulares que hacen que inmediatamente surjan nuevas
rutas de abordaje y resultado. Esto se debe a que los sistemas tienden
a eliminar en lo posible el factor de incertidumbre, pues se orientan a
la resolucion de problemas a través de cualquier mecanismo que sea
necesario para su resolucion, definidos por “los limites del control los
operadores artefactuales y humanos” (Thomas y Buch, 2013, pp. 105-
106). Lo anterior implica que las habilidades, talentos, l6gicas de trabajo
y articulacion de las personas, que hacen parte de un sistema tecnolégico,
son las que determinan los alcances que este tenga y definitivamente los
resultados derivados de su ejecucion.

Es por esto por lo que en el concepto de artefactura, el sistema
tecnoldgico se encuentra al interior del modelo y los campos de conver-
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gencia rodean dicho escenario de interaccion. Lo que se plantea es que
estos campos no hacen parte directa del sistema tecnoldgico, sino que ofre-
cen su influencia e impacto, de manera que son los miembros del sistema
quienes determinan qué aspectos o elementos asumen como insumo
para el desarrollo de este, y no es el entorno de forma tan directa el que
encauza el resultado final.

En dicha medida, es el creador-animador quien, al determinar el tipo de
técnica, instrumentos, insumos y dimensiones del proyecto anima-
do, es responsable de generar el componente base con el cual debe existir
el artefacto audiovisual animado, siendo este el concepto de unidades
pre-expresivas fragmentadas. A lo anterior, Quintanilla (2000, pp. 4-5) lo
enuncia como un sistema técnico, el cual tiene los siguientes elementos:

e Componentes materiales: se refiere a las materias primas o ele-
mentos formales que se transforman en el sistema técnico.
e Componentes intencionales o agentes: son aquellos compo-
nentes que intervienen en la ejecuciéon a manera de usuario y
hacen el proceso de asimilaciéon de los procedimientos y manejos
de los componentes materiales. Esto al resaltar la necesidad de
construir un sistema de entendimiento en el proceso de ejecucion,
no solo de las formas y técnicas de manejo, sino de los objetivos
del sistema técnico.
e Estructura del sistema: se define alrededor de las relaciones o
interacciones entre los componentes del sistema, en dos formas
de generacion, ya sea desde la gestion o desde la transformacion.
e Los objetivos: se entienden en la légica de que cualquier siste-
ma técnico estd creado con unas metas; para el caso del presente
libro, los objetivos se refieren a la idea que es el punto de partida
del proceso de disefo.
e Los resultados: si bien los objetivos y los resultados no son ne-
cesariamente coincidentes, en este escenario se refieren al dibujo
como un producto conceptual y cultural que sirve de punto de
partida, y los procesos de realimentacion permanente en el desa-
rrollo de un proyecto animado.
Este tipo de desarrollo permite la generacién de propuestas acentua-
das en sistemas de representacion dindmica, que dan cuenta de estructuras
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intangibles y conceptualizaciones que parten de elementos presentes
en el bagaje del creador-animador, pero que se deconstruyen y reorgani-
zan en el proceso de ideacion que facilita la interaccién de los componentes
al interior del sistema tecnolégico. Es lo que Montoya Santamaria (2011)
denomina como “la prosecucién de la vida por otros medios diferentes
alavida” (p. 73) , indicando que se puede llegar a generar sistemas de
representacion del mundo, creando incluso nuevas categorias a partir de los
sistemas técnicos y los artefactos que el hombre ha creado para su manejo
e interpretacion, convirtiendo la creacion iterativa en un generador de
orden dentro del proceso de construccién de ideas, que surge al iniciar
un proyecto de desarrollo de un artefacto audiovisual animado.

Este proceso hibrido es visto desde la tecnociencia como algo comdn,
pues permite la integracién entre sistemas naturales y sistemas artificiales.
LLa manera en que se apropian dichos sistemas naturales es a través de
la observacion del entorno, tratando de comprender la logica generativa
de posibilidades y condiciones que este posee. Cuando se busca apropiar
los sistemas artificiales, se acude al proceso de creacion iterativa con
que cuentan los seres humanos. Esta comprension de los fenémenos
observados y reinterpretados permite una reestructuracién del problema
de manera progresiva, facilitando en el disefiador la posibilidad de lo que
Jorge Wagensberg (2004, p. 93) llama “la voluntad de comprender la
realidad”. Para comprender, entonces, esta realidad, el creador debe acudir
de manera consciente a las estructuras de catalogacion, caracterizacion,
clasificaciéon y nomenclatura que se tienen dentro del marco de la realidad
en el que se ubica quien conceptualiza. Este sistema taxonémico posibili-
ta dimensionar de manera proyectada un proceso generativo de nuevas
ideas, el cual permite reconstruir la nervura de la realidad a la que va a
llegar la propuesta animada.

El creador-animador en relacion
con los componentes no humanos

Actualmente, y de manera generalizada, se mantiene la mirada
de la prdctica como una respuesta mecanica a la necesidad del
hacer por parte del creador, restindole, en gran medida, su
capacidad como sistema para conceptualizar de manera profunda la
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integracion de los aspectos técnicos en el proceso de construccion
de la idea y en el desarrollo de esta desde el punto de vista formal.

Es asi como los procesos de creacién generados por el ejecutante
son vistos tan solo como procesos instrumentales al servicio de unas
necesidades iniciales y basicas de representaciéon dentro del proceso
de disefio en general (para el caso particular el disefio de animacién y
movimiento), disminuyendo su importancia en relacién con la generacion
de respuestas de impacto social que realmente puede llegar a lograr un
creador. Estos procesos llegan a ser tomados mas como aportes estéticos
derivados del arte, que como una forma de conocimiento apropiada
por los sujetos actantes dentro de una red de saberes y reflexiones.

Entender la prictica de creacion como un sistema de conocimiento,
se acerca a una percepcién mds actualizada de la necesidad del creador
de convertirse en ente integrador de la vivencia de conceptualizar
con la experiencia del ejecutar, logrando la “minuciosa y creativa
interpretacion de la realidad en su conjunto, de una aguda observacion
y sensibilidad por cuanto se debe planear, organizar, y finalmente,
crear un fragmento de realidad” (Horta-Mesa, 2012, pp. 79-99). Lo
anterior lleva a comprender el disefio de animaciéon o de artefactos
audiovisuales animados no como una acumulacién de competencias
técnicas que permiten la formalizacion de propuestas dirigidas a
un puablico (sin demeritar el componente técnico, por el contrario
considerdndolo parte integral del hacer del creador-animador, esencial
para estructurar la dimension creativa del profesional), sino como una
concepcién amplia de la dindmica de vida en la que se mezclan deseos,
tensiones, pasiones, conocimientos, certezas y dudas inherentes a
todo individuo y esenciales para determinar un producto final. Es el
punto de partida que articula una visién mas profunda de aspectos
formales y constructivos en los que el movimiento o su evolucion como
propuesta animada no son solo un elemento meramente estético,
sino un componente estructural, transversal y fundamental del
desarrollo mismo de la idea, hasta la concrecién del resultado final,
tanto fisico como conceptual (Guzman-Ramirez y Arce, 2013, p. 2).
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Esta apropiacion de sentido frente al hacer de la creaciéon en
la interaccién entre los componentes humanos y no humanos vy, en
consecuencia, de la etapa inicial de ideacion, es en si misma una posibilidad
de construccidn cognitiva que permite articular saberes diversos alrededor
de una problematica, desarrollando procesos con objetivos concretos,
para lograr propuestas acordes con las necesidades planteadas desde
dindmicas pensadas para el abordaje de técnicas, artefactos, herramientas
y dispositivos, segin el caso.

Es entonces el flujo del proceso de conceptualizacién, elaboracion,
pruebay andlisis que hace un individuo el que cobra enorme importancia en
la estructuracion de un posible artefacto audiovisual animado y en todo el
proceso de representacion, realimentacion y finalizacién. Tal como se
enuncia a continuacion:

Una funcién crucial de las personas en los sistemas tecnolégicos,
mads alld de su obvio papel en inventar, disefar y desarrollar
sistemas, es completar el circuito de realimentacion entre las
realizaciones del sistema y sus metas, y al hacer esto, corregir los
errores que surgen en el rendimiento del mismo. (Thomas y Buch,
2013, p. 107)

Unidades pre-expresivas fragmentadas
(actionemas) y sus dimensiones de creacion

En el proceso de escalamiento de la creacion iterativa a formas mads
refinadas de representacion surgen etapas de depuracién progresiva de
los aspectos conceptuales que van bullendo en el constante sistema de
realimentacion que es propio de las metodologias de diseno (Pérez et
al., 2002, pp. 4-9), y que se decantan en la construccién de desarrollos
visuales, integrando tipos de discursos, recursos y técnicas de aplicacién
(entendiendo técnica como la practica construida alrededor de un
saber con un objetivo concreto). De esta manera, se lleva a otro nivel la
iteracion creativa con aspectos proyectivos mas puntuales y perceptibles,
identificando no solo su estructura, sino también su composicién, color,
lenguaje, narrativa e intencionalidad, entre otros elementos.

En este sentido, previo a cualquier nivel de representacion a través de
un medio diacrénico, surge el elemento fundamental de la construccion
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animada 'y se define como unidad pre-expresiva fragmentada o actionema,'
la cual, en este caso, es la minima parte del desarrollo conceptual animado
que contiene en su interior toda la intencién, potencial dindmico y
expresion que le ha asignado el creador-animador, y a través de la cual
se puede “leer” la intenciéon de movimiento que de manera posterior
se llegard a construir, pero que no es ain movimiento en si mismo. La
generacion planificada de grupos de este tipo de unidades es el insumo
vital para la elaboracién del artefacto audiovisual animado definitivo®s.
Para poder plantear una postura que allane no solo el sistema
tecnolégico como modelo constructivo de ideas, sino que permita entender
la creacién en si misma como proceso completo de diseno, en este caso
de movimiento, se requiere de una categorizaciéon de los componentes
internos de la creacion (agentes —actores y actantes—, contenidos, métodos,
materiales, tensiones, contextos y resultados), que muestre la mi-
graciéon e integracion de procesos, técnicas, ideas y resultados entre

12 Kl concepto actionema se deriva de la etimologia de la palabra accién. En ese orden
de ideas, accién proviene del latin actionem o actio, que a su vez tiene su origen en el
participio actum del verbo agere, que significa “poner en movimiento” (Real Acade-
mia Espafiola, 2017). Bajo esta perspectiva, un actionema es la minima unidad de
construccion mental-corporal que configura de manera previa una “presencia lista a
representar” (Barba y Savarese, 2010, p. 265) casi como un lenguaje o un sistema de
c6digos que se pondran posteriormente en movimiento, a través de cualquier sistema
de visualizacidn, ya sea diacrénico o sincrénico.

La construccién de este tipo de unidades pre-expresivas fragmentadas o actionemas
se extrae de los preceptos de la antropologia teatral de Eugenio Barba. Para Barba, de
manera paraddjica, el concepto de lo pre-expresivo deja de lado las emociones, senti-
mientos o identificacién del actor con el personaje, en lo que define como psicotecnia.
Esta psicotecnia “dirige al actor hacia un querer expresar”, pero el querer expresar no
decide qué se debe hacer”. Aplicado a la animacién, el animador debe entrar en una
conciencia de la problemdtica mecdnica a la que se va a enfrentar, enlazada con las cua-
lidades y limitaciones de la técnica que se usard tanto para la produccién como para
la visualizacién del artefacto audiovisual animado final. Esta toma de conciencia debe
potenciar la apropiacién del objeto a animar por encima de sus propias intuiciones y
emociones, llegando a lo que Barba determina al decir: “La expresion del actor deriva
—casi a pesar de si mismo— de sus acciones, del uso de su presencia fisica. Es el hacery
el como se ha hecho lo que decide qué se expresa”(p. 261). Tanto para el teatro, como
para la animacion, el espectador logra percibir emociones, expresiones, pensamientos,
sentimientos y genera un vinculo empdtico con intencién y significado sobre un persona-
je u objeto, que es a su vez un instrumento para que el artista se exprese a través de
¢l pero en funcién del cémo (Barba y Savarese, 2010, p. 261).
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diferentes formatos y con diversos fines, sirviendo a la vez de sistema de
representacion formal como de sistema estructural de replanteamiento
conceptual que decanta en el concepto de actionema. Para lograr esta
forma de interpretacion de la creacién animada previa a su compilacion y
reproduccidn se propone una revision del fendmeno en tres dimensiones.

LLa primera dimensién se enmarca en la definicion de diseiio de
concepto, en la cual se analiza el proceso de ideacion del disenador desde
la esquematizaciéon iterativa, pasando por la generacion de sistemas
visuales, para llegar a plantear propuestas conceptuales de desarrollo
hacia ciertos tipos de entornos productivos en los que el actionema se va
a desenvolver (Shamsuddin, Islam e Islam, 2013, p. 819). La segunda,
se circunscribe a la construccién de la praxis, y se enmarca en la técnica
como forma de representacion y abordaje conceptual de dichas unidades,
exponiendo una serie de saberes que no solo son reconocibles en el
resultado final formal que se amarra a un significado, sino, como afirma
Mesa (2012, p. 88), en el compromiso publico del saber en sus actos o
practicas; es decir, que a través de la misma ejecucién o implementacion
se generan procesos de conocimiento ¢ identificacion de la disciplina que se
proyectan como agentes culturales en el medio. Para finalizar, la tercera
dimension se propone alrededor de la idea de mtegracion, y tiene como
objetivo evidenciar los procesos de construccion del actionema en diversos
tipos de sistemas, en los cuales es factor principal ya sea de desarrollo, de
produccidon o ambos, pero que en definitiva permite resultados de calidad
estética y conceptual.

A partir de lo anterior se comprende que se debe desarrollar un sistema
visual que estd sujeto a una naturaleza especifica y encontrar salidas a través
de resultados que puedan responder a necesidades productivas. De ahi que
se plantee el uso del disefio de concepto como una actividad especializada,
que se dedica a generar piezas bajo estrictos parimetros de concepcion y
proyeccion hacia el desarrolloy solidez tematica, convirtiéndose en un sistema
de desarrollos visuales que se articulan para construir una serie de cdnones
y parametros, dentro de una produccién y en consonancia con un universo
narrativo (Shamsuddin et al., 2013, p. 819).

Desde la perspectiva de la segunda dimension, el actionema permite
ser evidencia “tangible” de un riguroso, pero a la vez simple, proceso
organizado de construccion iterativa de procesos de disefio, que implica

83



composicion, estructura, ergonomia visual y lectura similares a cualquier
otro producto. Actualmente existen nuevas y variadas corrientes de
pensamiento alrededor del disefio que trascienden los tradicionales
conceptos congregados en torno de si mismo y buscan explorar nuevas
formas de abordar sus practicas e incluso las maneras de entenderlo. En
este nuevo panorama, los artefactos estéticos son vistos como soporte de
valores que, en si mismos, tienen caracteristicas asociadas a procesos de co-
nocimiento y estructuraciéon de respuestas disefiadas. La praxis de la
creacion transita entonces entre el saber y el saber hacer para desarrollar
competencias que normalmente desembocan en sistemas técnicos de
desarrollo (Quintanilla, 2000, p. 3).

Estos sistemas no hacen distincién necesariamente entre procesos
técnicos o artefactos técnicos de cardcter andlogo o digital, y se enfocan
en la bisqueda de un resultado que corresponda en forma, funcion y
sentido a las necesidades que se determinaron desde la etapa inicial
de esquematizacion, pero que en el mismo proceso de construccioén,
superposicién técnica, realimentacién y experimentacidon gene-
ran construcciones cognitivas no solo asociadas a laideay la bisqueda de un
resultado formal, sino a la conciencia de una manera de implementacion,
que debe buscar una concordancia entre proceso y concepto para lograr
una verdadera representacion definitiva de la idea inicial.

En estas exploraciones y busquedas de sistemas técnicos y tecno-
légicos, que emergen de la reflexion al interior de las ejecuciones
iterativas de la unidades estdticas, se plantean rutas que transgreden la
frontera de implementacion inicial, y entran en un didlogo con formas
de aplicacidon que parecen ser ajenas a la naturaleza fija de la imagen
y con su insercion dentro de los procesos de diseno de movimiento,
llegando a convertirse naturalmente en el cierre y conclusién de
un sistema de representacién y estar presente desde la gestacion del
proceso y la produccién del mismo. En este sentido, se concibe a la
integraciéon como una dimension regenerativa de procesos que le apor-
ta al proyecto categorias visuales en la produccion, y que también genera
cuestionamientos formales y conceptuales en torno a las condiciones que
se producen a medida que se refina el producto final.

Actualmente, las pricticas de creacion han migrado de lo fisico a
lo virtual, demostrando su versatilidad para adaptarse a las condiciones
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tanto en su produccién como en su circulacion, siendo resultado total o
parcial de un proyecto de diseno. Es innegable la popularizacién de las
herramientas digitales en los Gltimos veinte anos para la produccién, sin
que esto determine la estandarizacion de fardware o de software (hay
quien produce con tabletas digitalizadoras para ordenadores, quien lo
hace en tabletas méviles o incluso celulares, y quien dibuja de manera
andloga y por diferentes medios y va digitalizando su proceso). Asi se da
pie también a la diversidad de flujos de trabajo que admiten posibilidades
que van de lo andlogo a lo digital y viceversa, de acuerdo con el propésito
o la experiencia del productor de la imagen. Del otro lado de la moneda
se ve como la imagen animada se pone en circulacion, recurriendo a los
mismos mecanismos usados para su creacion y facilitando su difusién como
archivo o vinculada a las distintas redes en internet para ser visualizada.
Estas son las circunstancias que enmarcan la tercera dimensién de la
integracion que a partir de los recursos tecnolégicos admiten un multiverso
de posibilidades para la creacién, al potenciar y democratizar sus
resultados y proyectar su inclusion en los medios actuales y los venideros.

Como se puede evidenciar, las tres dimensiones, mas que categorias
aisladas de entendimiento de la creacién de actionemas, se muestran en una
relacion constante entre ellas a manera de capas de analisis (ver grafico 4),
pero que potencian la imagen, pasando desde un sentido eminentemente
instrumental a convertirse en el ADN visual de un proceso de disefio de
movimiento. Lo anterior permite cerrar la brecha que normalmente se
tiene entre el profesional “pensante” de procesos conceptuales y el técnico
“ejecutante” de sistemas tecnolbgicos, vistos estos tltimos, muchas veces,
como meras herramientas mecanicas de aplicacion. El enfoque de este
libro es migrar esta idea a la de un creador-animador integral que puede
comprender su inmersion por medio de una cultura técnica especifica,
con sus rasgos propios, cuyas caracteristicas comparten y redimensionan
informacién descriptiva, valorativa y practica que, en el proceso de
reconstruccién de las légicas de aplicacion, permiten el ensayo de nuevos
rasgos culturales en la ejecucion. Esto dltimo, independientemente de
su éxito o fracaso, aporta a la construccion de sentido que se consolida en
comunidades que replican estas ejecuciones y que, en esa decantacion,
traen consigo procesos culturales de entendimiento y apropiacién de
los sistemas tecnoldgicos implementados (Quintanilla, 2000, p. 10).
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Grafico 4. Multidimensionalidad del actionema
en el marco de la cultura técnica

. La cultura técnica en la que se
encuentra determinada un
colectivo e influencia la
creacion de un sistema
tecnologico.

2. Sistema tecnologico que
emerge frente a un tipo de
saber o disciplina.

W

. Praxis inmersa en el sistema
tecnologico.

4. Disefio de concepto que
transverzaliza la praxis y se
articula con la cultura
tecnologica.

n

. Proceso de integracion que
mediante el uso de
dispositivos del sistema
tecnologico evidencia la
interaccion entre la praxis y el
disefio de concepto.

Fuente: Elaboracion propia.

2.5. El artefacto audiovisual animado

Como lo cita Montoya-Gutiérrez (2001): “Las imdgenes animadas con
movimiento y acompanadas de sonidos constituyen el lenguaje audiovisual
y secuencial por excelencia” (p. 29). Lo anterior deriva de una idea de
leyes de composicion secuencial que ayudan a regular el encuentro entre
los tipos de componentes o de unidades de significacién en este tipo
de imagen, buscando que converjan en un mensaje global que llega al
espectador. Este planteamiento estd soportado inicialmente en la idea
de artefacto que, como se ha evidenciado anteriormente, se relaciona di-
rectamente con la construccion humana.

En esa medida se ve al artefacto audiovisual como una proyeccion
del colectivo en su interaccion con el entorno y el momento histérico
que vive, y es a través de su reproduccion y visualizacién que se convierte
en mediador entre los humanos y las acciones que en él se realizan.
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En Ia vida cotidiana el ser humano convive con los artefactos
estableciendo una multiplicidad de vinculos que conforman una
compleja red de significados que no solamente se refieren a aspectos
concretos, sino que, en esaconstante interaccion, los objetos participan
también aquello que es intangible: las emociones y sentimientos

de cada individuo. (Petit-Laurent y Barguefio, 2017, p. 154)

Analizando desde Ulo Pikkoyv, la anterior idea se encuentra princi-
palmente en el tipo de artefactos asociados a la animacion, pues esta tltima
es un lenguaje universal, cuya similitud se deriva del lenguaje natural en su
ritmo y signos, pero se acerca mds a lo corporal debido a sus dindmicas
animicas (Pikkov, 2010, p. 29). En esta medida, el artefacto audiovisual
animado se asemeja a laidea del “espejo”, que permite reflejar a través de
la produccién animada la conciencia colectiva y los elementos culturales
compartidos por sus miembros (Pikkov, 2010, p. 131).

Retomando a Montoya-Gutiérrez (2001, pp. 29-50), este tipo de
artefactos se pueden interpretar o estar sometidos a unas leyes de las
imagenes secuenciales que se suelen usar para los conjuntos de signos.
Estas leyes son:

e Leyde laasociatividad: la cercania entre los componentes visua-
les y sonoros permite la construcciéon de una realidad propia que
puede romper la l6gica del mundo real.
e Ley de la precariedad: derivada de la ley anterior, se enmarca
principalmente en el concepto acerca de la reduccion de la iden-
tidad propia de cada elemento sonoro o visual, dindole prelacion a
los significados en conjunto que se van formando progresivamente.
e Ley de la conmutatividad: el cambio de cualquier componente en
una minima parte, configura un nuevo significado de todo el conjunto.
e Efecto Koulechov: una secuencia temporal es vista en relacion
con los recuerdos que tiene un espectador frente a las imagenes
que preceden una a otra, generando para este un significado en
si mismo a través de las relaciones que el sujeto hace a través de
dichos recuerdos.
Adicional a esto, para Montoya-Gutiérrez existen unos componentes
que deben ser tenidos en cuenta para que se pueda definir la existencia
de un artefacto audiovisual animado. Estos son:
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e El movimiento: como se ha mencionado con anterioridad, el
movimiento es visto como un concepto relacionado con las ideas
de espacio y tiempo, como un cambio ejecutado sobre estas dos
variables de acuerdo con un sistema de referencia.

e El espacio audiovisual: se concibe como una segmentacion dis-
crecional del espacio real, de la composicion de la imagen y de los
valores que sobre este se definen en términos de marco.

e Kl tiempo audiovisual: de manera similar al anterior, el tiempo
propio de un artefacto audiovisual posee sus propias segmenta-
ciones, que determinan la concepcidn narrativa del movimiento.
e Imdgenes (unidades pre-expresivas fragmentadas): son los
componentes fundamentales al interior del artefacto audiovisual
animado, pues cuentan con toda la carga preconcebida del movi-
miento y se determinan por su existencia el espacio y el tiempo
audiovisual.

e Lossonidos: laintegracion del sonido en el proceso de la imagen
secuencial permite la construccion de una relacion mucho mas pro-
funda con el espectador, pues de una u otra manera es un sentido
que se encuentra activo permanentemente o que ha generado las
relaciones directas del humano con su entorno y la légica que le
subyace. El sonido no puede ser visto como un elemento acceso-
rio, pues se convierte en un sistema simbélico que realmente le
da cierre a las construcciones narrativas que se pretenden en un
artefacto audiovisual.

La integracion y existencia de todos estos elementos es vital para el

espectador pues este vive su experiencia diaria de la misma manera, y la

cercania o “fractura” de los indices que componen su realidad es lo que

le permite identificarse o sentirse afectado por lo ocurrido en el artefacto

audiovisual, y la capacidad de la animacién para reinterpretar realidades,

aspecto que se ha mencionado previamente, conforma un vehiculo altamente

dinamizador de colectivos, como evidencia Fernando Martin Juez:
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adaptado o impuesto, siempre es singularizado: en su manipulacién
y significados se ejercen en un modo personal, una experiencia,
una historia particular de vida; en él (en cada uno de los objetos)



nuestra percepcion reconoce el reflejo de las creencias compartidas
dentro de alguna de las comunidades a las que pertenecemos, y
también de nuestra biografia. (como se cité en Petit-Laurent y
Barguefio, 2017, p. 154)

El dispositivo como sistema diacrénico

Actualmente el ser humano vive inmerso en una constante interrelacién
entre instrumentos y personas que parece pasar desapercibida para el
hombre contemporaneo, pero que llega a ser tan indispensable que el co-
lapso en cualquiera de los sistemas u objetos que se usan cotidianamente
para el desarrollo normal de las actividades implica un desajuste que
resiente, en buena medida, muchos de los procesos ligados a otros sis-
temas. Antes de la revolucién industrial, no era comin que el sujeto
promedio supiera operar una maquina, y mucho menos que pudiera tener
algin tipo de experiencia emocional o de modificacién de su realidad
a través de un artefacto. A partir del surgimiento de la tecnologia de
representacion audiovisual y con la aparicion de experiencias como las
fantasmagorias a finales del siglo xvii, el teatro 6ptico a finales del siglo
XIX, entre otros sistemas tecnoldgicos vinculados a la animacion, asi como
la posterior explosion cultural del cinematégrafo, el televisor y la radio,
entre otros, las personas han tenido la experiencia de interactuar en alguna
medida con un tipo de dispositivo “complejo” (LLondono, 2002, p. 12).

El ser humano ha construido desde mucho tiempo atrds instrumentos
que solventaban o permitian cubrir necesidades de una manera mas
eficiente; la mayoria de estos se enfocaban en situaciones practicas o de
supervivencia y su uso era considerado simplemente como una funcién
mecdnica utilitaria. En el transcurso de las civilizaciones, muchas de las
necesidades cambiaron o se ampliaron a nuevos escenarios, involucrando
no solamente las basicas, sino permitiendo también la inclusion de algunas
que potencian en mayor medida los aspectos ludicos del hombre y que
inciden directamente en su calidad de vida.

La eléctrica, la electronica y la computacién se han desarrollado a la
par de tales instrumentos, y se vinculan al proceso de generacién de nuevas
realidades en tanto que permiten abordar facetas de la cotidianidad antes
excluidas, haciéndose mas cercanos a la forma de actuar de un individuo
debido a las sutilezas que pueden recrear de la propia naturaleza humana.
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Este proceso de consideracion de las necesidades de los individuos
y la manera en como las satisfacen a través de una serie de artefactos di-
senados para tales fines, pone de manifiesto una caracteristica que empieza
a definir una relacién entre los individuos y los elementos diseniados, y es
que a pesar de que estos dispositivos son de cardcter artificial, se vinculan
a los sujetos en una estrecha relacion de ejecucién y pensamiento, en
donde de una manera directa el ser humano proyecta a través de dichos
objetos su capacidad de relacionarse con el mundo, asi como con aquello
que lo complementa y define en la actualidad:

La fuerte interrelacion entre humanos y entornos tecnolégicos ha
impulsado fuertemente la idea de “mente extensa”. Segin esta
concepcidn, nuestras mentes estan extendiéndose a través de
las herramientas [...], transformando la naturaleza misma de los
procesos mentales considerados como un conjunto de operacio-
nes que en estos momentos se encuentran distribuidas en espa-
cios diversos (a caballo entre lo biol6gico y lo computacional).
(Vallverda, 2007, p. 45)

No se pretende deshumanizar al hombre, por el contrario, la idea es
entender que la calidad de vida de la personas hoy por hoy se encuentra
permeada por las tecnologias, las cuales han logrado posicionarse como
extensiones de las arquitecturas emocionales que han generado los
humanos, para poder asi sistematizar de una manera racional el cdmulo
de necesidades y emociones que conforman la vida diaria.

En el desarrollo de procesos racionales, las emociones intervienen
de manera directa, convirtiéndose en una de las variables de incidencia
mas importantes al momento de enfrentar una experiencia que involu-
cre tecnologias, permitiéndole al individuo vincularse animicamente con
aquellos adelantos o dispositivos que se encuentran disefiados especifi-
camente para entender al sujeto y ofrecerle una opcién que lo edifique y
construya a través de la satisfaccion de una necesidad personal o colectiva:

Encontramos una multiplicidad de agentes humanos en contacto
con diversos tipos de disenos [...]. Desde un enfoque cldasico, se
considera el individuo como un sujeto epistémico prominente. Bajo
la luz de la teoria de la mente extendida, el sujeto se amplia a su
contexto de conocimiento, incluyendo instrumentos. Si tenemos
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ademds en cuenta las teorfas sobre la cognicion distribuida, el
numero de elementos que colaboran para la creaciéon de cono-
cimiento es todavia mayor. (Vallverda, 2007, p. 48)

William Vasquez Rodriguez aborda el origen actual de la percepcion de
los dispositivos vistos desde el disefio, y menciona a la Escuela de Disefio
de Ulm en Alemania como la instauradora de “la concrecion material de la
funcién practica de los productos e imagenes de disefio como dispositivos”.
Desde ese momento, artefacto o imagen fueron vistos como “dispositivos
para el servicio de algo” e identificados en su utilidad. “De alguna manera
un dispositivo plantea una fractura con el pasado, y anuncia la existencia
de un nuevo artilugio para la posesiéon de alguien” (Vasquez-Rodriguez y
Herrera-Castiblanco, 2010, p. 158).

Sin embargo, es comin que el dispositivo no parezca tener ningin
tipo de significado para el individuo, pues solo es un agente que “vehicula,
soporta, transfiere, traspasa, permite, aumenta, reduce, embellece, etc.,
a otra entidad o contenido necesario, que a su vez puede ser vehiculado,
soportado, transferido, permitido, aumentado, reducido en ‘otro’
dispositivo” (Vasquez-Rodriguez y Herrera-Castiblanco, 2010, p. 158).
En cada una de estas acepciones, el dispositivo solo se presenta como
un instrumento que permite la ejecucion de otra actividad, soportando
informacién, permitiendo la aparicién de una imagen para la estética con-
templativa o cualquier tipo de accion que esté considerada como contenido.

A pesar de lo anterior, el dispositivo es mucho mds que un simple
agente movilizador de informacién y mas atn cuando este permite la
reproduccion de imagen. Se trata de un cdliz que permite la configura-
ci6n de una nueva realidad para quien lo percibe, asi como lugar de
“permanencia del hombre con los otros, para el decir y el escuchar
de aquello que sea pertinente, para encontrar lo que alli se podria
cuidar, para encontrarse a si mismo, y para poder desplegar las potencias
intelectuales, inventivas y afectivas del hombre” (Vasquez-Rodriguez
y Herrera-Castiblanco, 2010, p. 160). Se plantea como un escenario
politico de encuentro, pues ofrece un centro comin de observacion en
donde se pueden encontrar y configurar nodos afectivos, espirituales e
intelectuales a través de los cuales fluyen los discursos y la concepcion
de imagen de cada uno.
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Lo diacrénico ofrece, entonces, un valor adicional, por cuanto permite
observar a través de un periodo de tiempo la construccion de las nuevas
realidades a través de la presentacion formal de todas las caracteristicas ya
mencionadas del artefacto audiovisual animado, permitiendo la visualizacién
del movimiento en un espacio y un tiempo audiovisual preconfigurados,
disenados si se quiere, para poder abrir el espacio a una interrelacion entre
el espectador y el creador-animador, posibilitando la reproduccion de las
imagenes secuenciales y el sonido que las conforma. Es en este enfoque que
se aborda la concepcién diacrénica del dispositivo, con un valor calorifico
social, que permite la compilacion de los actionemas con todas las potencias
de representacion y expresion que tiene la imagen animada.

Es en el concepto del dispositivo y su categoria diacronica que es po-
sible observar la compilacion de los actionemas a través de un periodo de
tiempo en el caso de la animacidn, asi como en la relacion con los sistemas
naturalizados de transmision de la informacion, en donde el creador-ani-
mador debe preconcebir el resultado final, sabiendo que cada adaptacion
formal, ya sea por tamafio, formato, soporte o condiciones ambientales,
va a ofrecer una experiencia totalmente diferente al espectador, y de esta
experiencia es que va a derivar su nueva entonacion de la realidad.

[La mdscara y la pantalla

Como se ha mencionado anteriormente, la concepcion de la animacién
tiene raices ligadas estrechamente con las visiones totémicas que
tradicionalmente se tenia del mundo en las culturas primitivas. En dicha
medida y como lo menciona Pikkov (2010, pp. 32-40), la humanidad
ha estado fascinada con el movimiento y con la idea de su captura. Es asi
como el construir una forma de representacion de captura del movimiento,
fuese cual fuere, permitia realmente una autorepresentacién delimitada
en un cierto sistema de signos propios de cada cultura.

Una manera de acercarse a la idea de la mascara es presentada por
Yuri Lotman en 1996 bajo el concepto de la muiiequidad, 1a cual la definié
como una cualidad que tiene el ser humano de imbuirle “una mdscara
que el personaje debe apropiarse para desempenar un rol, la intencién
humana de representar la artificialidad del mufeco” (Reyes-Calixto,
2015, p. 375). Este concepto implica el recorrido mental y emocional de
un humano a través de dicha mdascara para atribuirle unas cualidades de
las que en primera instancia no estaba dotado el objeto, o en este caso,
el personaje animado.
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Esta accién de elaboracion de la “mdscara” que contenia la
esencia del movimiento, y que permite que el animador “muera” a
través de ella y dejar en el personaje elaborado parte de si mismo,
para conectarse de forma intangible con el observador, permite a
los espectadores llegar a un estado mental particular que deriva en:

e Goce visual: experiencia estética.

e Curiosidad: vivencia de nuevas ideas, su presentacion o modo
de expresion.

e Reto: sensacion de suspenso, o un deseo de sobrepasar el temor
o la duda en situaciones y personajes no conocidos.

e Comparacion: plantear paralelismos entre la experiencia vivida
y otras experiencias. (Pikkov, 2010, p. 40)

A través de la evolucién tecnoldgica, la reinterpretacion de los espacios
de construccién de dicha mascara evoluciond de los teatros y dgoras a los
dispositivos con proyeccion de imagen. Estos albergaron en su interior la
capacidad tecnoldgica de recrear la mdscara, llevando a los espectadores a
universos creados de maneraartificial, pero que consolidaban, en su narrativa,
las expectativas e ilusiones de quienes observaban dichas reproducciones.

Igualmente, el cinematégrafo, el televisor y el computador han
evolucionado progresivamente, llegando incluso a convertirse en en-
tidades manipulables por el mismo usuario, concediéndole un poder
mayor al que nunca ha tenido en términos de vivencia, determinando
incluso en muchas ocasiones el norte de dicha experiencia y con-
cediéndole el control Gltimo sobre la incertidumbre de lo narrado.

Es asi como mdscara y pantalla se fusionan hoy en dia, haciendo que
los conceptos tecnolbgicos permitan la expresion fisica de las antiguas
limitaciones del observador, jugando con el momento histérico que se vive,
y adaptandose a las cambiantes condiciones que imponen las dindmicas
sociales para el proceso de la observacion, deleite y goce de una pieza
audiovisual animada.
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[La audiencia y la apropiacion como
una nueva entonacion de la realidad

Al haber planteado la relacién entre creador-animador vy la audiencia a
través de los componentes no humanos animados, se evidenci6 la gene-
racién de una visién critica y reflexiva que viene con la consolidacion
poética de una expresion en particular. En este caso se habla de un sentido
de apropiacion, es decir, de la manera en como los individuos asumen un
contenido propio de la construccién poética y se hace parte de su nueva
relacion con la realidad en la que se encuentran inmersos.

La expresién audiencia, si bien hace referencia a medios de comu-
nicacién, en este caso se remite a su origen etimolégico del latin
audientia, “atenciéon”, “escuchar atentamente”. Aunque su sentido se
relaciona mds con el oido que con la vista, se utiliza para referenciar a un
publico que se encuentra en una correspondencia de espectador con el
artefacto audiovisual animado, el cual ha convertido estos dispositivos de
presentacion en extensiones de su realidad que ha asumido como vilidos,
y con los cuales se negocia su veracidad y credibilidad.

Estas relaciones entre el puablico y las pantallas han generado una
dindmica que identifica ficilmente la experiencia de construccion social
a partir de inicios del siglo xx hasta ahora, sirviendo de plataforma de
desarrollo cultural, politico, econémico y social, sin dejar de lado, por
supuesto, todas las implicaciones positivas o negativas que eso conlleva,
como por ejemplo la manipulacion de los medios de comunicacion, la gene-
racion de contenido que atenta contra la veracidad histérica, la confor-
macion de subculturas que pueden atentar incluso contra la estabilidad
social de sus miembros y la incertidumbre frente a la realidad.

Sin embargo, este tipo de componentes son derivaciones que no se
pueden excluir y significan una nueva dindmica social de apropiacion
de la realidad, en donde los dispositivos y las pantallas son elementos
vitales de articulaciéon y generacion de sentido de pertenencia a un grupo
o a un colectivo. Lo anterior no significa que una expresién especifica
impacte homogéneamente a todo un colectivo, por el contrario, lo explicado
anteriormente habla del sinnimero de matices que se pueden presentar
en la relacién entre un artefacto audiovisual animado y los espectadores,
pasando por apropiaciones de muy alto nivel personal y favorable, hasta
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reacciones de total rechazo mediadas incluso por factores que trascienden
el artefacto presentado y tienen que ver con percepciones que colindan
con lo politico o lo econémico. Como lo cita Vasquez-Rodriguez (2010):

Es en este fluir de encuentros y des-encuentros que acontecen en
el DISPOSITIVO que se tejen las relaciones humanas, que acontece
la revelacion de quien no se habia hecho presente, que se suscitan
mediante la imaginacion y la inventiva de nuevas jugadas la cura
contra la indiferenciacion, la homogenizacion, la rigidez de los
sistemas deshumanizantes, la codificacion del ser humano o el
desplazamiento y/o el olvido de lo heredado, la tradicion. (p. 161)

A partir de lo anterior, esta relacion entre espectadores y dispositivo
se instala como puente de negociacion cultural y social entre diversos
colectivos, permitiendo reducir la distancia que el mundo moderno ha
abierto entre ellas. Un puente fragil debido a las condiciones de repre-
sentacion y significacion tan complejas que actualmente se han elaborado,
pero que, a la vez, le permite ser flexible y dindmico. Dicha flexibilidad le
posibilita inocular, de manera constante, pero temporal, algunos aspectos
de las percepciones de unos y otros en sus pares, pero que dejan consigo
trazas de haber podido, por lo menos, observar por una corta fraccion de
tiempo la realidad del otro.
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3. El disefio de movimiento

El disefo se concibe normalmente alrededor de metodologias y procesos

de solucién de problemas que van de la mano de modelos de concep-
tualizacidn, realimentacién, y produccién de propuestas que tienen
inferencia sobre casi todos los aspectos de la vida cotidiana. Segin lo
plantea Otl Aicher (2005, p. 171), su naturaleza proyectual aborda las
condiciones que ofrece el mundo como sistemas procedurales que abarcan
etapas, tipologias y métodos, siendo llevadas dichas etapas a subprocesos
de realimentacién y experimentacion que se comprueban en el hacer,
trabajando sobre las hipétesis a partir de las que se inicia un proyecto
de diseno. Desde esta perspectiva, se concibe al movimiento como una
tematica que puede ser analizada, diseccionada, planificada y construi-
da desde las caracteristicas ya mencionadas.

Para el objeto de estudio planteado alrededor de la animacién
narrativa con caracterizaciéon de personaje, la vision de disefio se
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ve transversalizada por conceptos como la encarnacién, el viaje o el
esfuerzo. Todos estos aspectos han sido abordados desde las teorias del
teatro y la danza para entender su comportamiento, naturaleza, forma
de apropiaciéon y posibilidades de interpretacién de manera metédica
y constructiva. En dicho sentido, las l6gicas de este tipo de propuestas
no estan demasiado lejos del planteamiento de disefio que se acoge
en este documento, pues implica no solo procesos expresivos en el
hacer, que generan conocimiento y un saber propio de la disciplina,
sino que requieren de una iteracion permanente con el objetivo del
mejoramiento de la funcién, la mecdnica y la plastica y, por ende, de
la representacion. Estas formas equiparables de entender el proceso
permiten un encadenamiento de construcciones conceptuales que abren
puertas para el trabajo interdisciplinar en pos de una mejor comprension
y desarrollo de las propuestas teéricas del disefio de movimiento.

Partiendo de las anteriores aclaraciones, desde el marco del disefio,
Sigfried Gideon se presenta como un autor determinante para concebir
una relacién entre el diseno y el movimiento, pues “sitda los temas de la
mecanizacion y la tecnologia en el centro de la teoria de la cultura, y de
hecho, en la teoria del disenio” (Horta-Mesa, 2012, p. 258). En su texto
Mechanization lakes Command, Gideon hace una revision del problema de la
mecanizacién y se enfoca en un capitulo especificamente en el problema
del movimiento (1970, pp. 14-29), su registro y concepcion, asi como en los
exponentes que considera son vitales para la evolucién de dicho sistema.
Para mediados del siglo xx, Giedion expuso extensamente el trabajo de
los cientificos y creadores Nicolds Oresme, Eadweard Muybridge, Frank
Gilbreth y Etienne-Jules Marey.

Oresme fue un obispo francés y uno de los primeros y mas importantes
artifices de la renovacién cientifica medieval en el siglo xIv en cuyos
procesos de abstraccion del movimiento hasta su graficacion se encuentran
los primeros escritos publicados acerca del entendimiento de lo dindmico
como concepto por encima de la forma, plasmando la naturaleza del
movimiento a través de grafismos similares a las flautas de un 6rgano que
representaban la aceleracion y la desaceleracion sin tener que asociarlo a
un objeto natural (Giedion, 1970, pp. 16-17) (grafico 5).
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Grifico 5. Ejemplo de la l6gica grafica de Nicolds Oresme alrededor
del movimiento acelerado o desacelerado
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Fuente: Elaboracién propia.

En el caso de Gilbreth, Giedion describe a un ingeniero con plena
madurez intelectual a inicios del siglo XX, quien trasciende el estudio
de la ingenieria de los movimientos de los cuerpos a través del analisis
depurado de los trabajadores y sus rutinas laborales de caridcter manual.
Gilbreth recreaba sus acciones a través de sistemas de rejillas de aluminio
parametrizado en un espacio tridimensional marcado con lineas que
definifan proporciones de medida, representando de esta manera cada
ejecucion, para asi detectar los errores cometidos y optimizar el trabajo.
Gracias a la labor de Gilbreth se abren nuevas posibilidades artisticas de
formas y valores de expresion para dimensionar la fluidez del movimiento
(Giedion, 1970, pp. 25-26).

El primer exponente oficial desde la fotogrametria fue Eadweard
Muybridge, quien hizo previamente uso de los adelantos tecnoldgicos
fotograficos para también entretener con sus imagenes secuenciadas
(Pikkov, 2010, pp. 32-33). Muybridge se interesaba bastante en la captura
del movimiento por medio de la fotografia. Se distingue en su trabajo el
interés de comprender el cuerpo en movimiento, como lo hizo pablico
a través de la famosa apuesta del caballo, momento en el cual queda
declarado de manera “explicita” que el ojo humano no logra captar detalles
que a través de la tecnologia pueden ser evidenciados. Es asi como se hace
evidente que el cuerpo a través de las fotografias era objeto de estudio
para su entendimiento mecdnico o expresivo en el tiempo, convirtiéndose
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asi en un pionero en investigaciones de la locomocién del cuerpo humano
y animal (Pikkov, 2010, p. 32).

El trabajo de Muybridge inspiré6 de manera similar al fisiélogo
francés Etienne-Jules Marey, quien buscaba entender el movimiento
organico, utilizando para su comprension la representaciéon en formas
graficas y escultéricas, para hacer mas comprensible el movimiento en
una dimensién histérica (Giedion, 1970, p. 19), pues para Muybridge
el especticulo era su mayor foco de salida. Por su parte, el principal
interés en el trabajo de Marey era describir el movimiento de los
cuerpos en el espacio, desde experimentos iniciales como el registro en
cilindros ahumados de las pulsaciones eléctricas que producia el mus-
lo de una rana, hasta el registro del vuelo de una paloma en 1873 cuando
empled su photographic gun. Analizé 1a ubicacion lateral, anterior y posterior
individual que hizo Muybridge en sus trabajos, determinando que de esa
forma solo le ofrecian una fase aislada del movimiento.

Marey buscaba una percepcion completa del movimiento de manera
simultdnea en todas sus vistas (Giedion, 1970, pp. 20-21). Asi, en 1881,
en su casa en Paris construy6 una instalaciéon ubicando tres cimaras para
registrar el vuelo de una gaviota en sus tres ejes axiales (superior, anterior,
y lateral). Posteriormente, realiz6 unos diagramas por separado de cada
fase dimensional del vuelo, a la par que elabor6 una escultura del ave
con todas las poses al mismo tiempo y con su respectivo desfase de mo-
vimiento. Esto permitié una mayor comprension del movimiento en el
espacio, vista que no es facilmente perceptible. La fascinacién que atn
produce no es en el registro del movimiento propiamente dicho, sino
la representacién del movimiento que obtenia con precision (Giedion,
1970, pp. 22-23).

LLa produccién cientifica de Marey se destaca como pionera debido a
la comprensién del movimiento en dos momentos: el tiempo del registro
y el tiempo del andlisis. El primero de estos momentos implica el disposi-
tivo de captura, asi como los artificios para poder parametrizar recorridos,
aceleraciones y desaceleraciones, separacion de los puntos principales del
cuerpo mismo, elementos accesorios de identificacion del movimiento,
etc. El segundo momento, es decir, el tiempo del andlisis se refiere a
la revision critica de las capturas resultantes separadas del momento
del movimiento del ejecutante, en el caso de Marey, principalmente
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fotografias que permiten aislar los puntos de seguimiento ubicados
sobre los cuerpos del volumen mismo del ejecutante. Este tipo de
artificios como cintas, bombillos o ldminas reflectivas pegadas al
cuerpo al desplazarse sobre fondos oscuros permiten eliminar el
“ruido” del volumen organico para la posterior representacion grafica.
Esto desarroll6 el cardcter espacial de su trabajo, sirviendo como
referencia y antecedente para los procesos de animacién 3D y Mocap.!*

Por la misma época de las exploraciones de Gilbreth y Marey, y con una
preocupacion similar sobre el movimiento y su optimizacion, Meyerhold
también obtuvo grandes aportes desde los ambitos fabriles a partir de las
posturas de Frederick Taylor, llegando incluso a encontrar una serie de
aspectos dinamicos en el obrero experto, tales como:

¢ Ausencia de movimientos superfluos e improductivos.

e Ritmo.

e Una correcta posicion del centro de gravedad del cuerpo.
e Estabilidad. (Barba y Savarese, 2010, p. 168)

Meyerhold se obsesionaba con una disposicion corporal que trazara
configuraciones visuales precisas que definia como “dibujos de los movi-
mientos”, los cuales, al ser correctamente interpretados de manera
eficiente, se transmitirian como emociones y sentimientos de manera trans-
parente al espectador, pues para él, mas que la palabra, el gesto y la postura
generaban el vinculo empdtico. Para ello, exigia a sus actores ejecutar
diariamente los ejercicios biomecanicos desarrollados por él, para hacerse
conscientes de todos los aspectos corporales del movimiento y de como
moverse en el espacio fisico.

Estableciendo las relaciones entre los trabajos de estudio del movi-
miento desde la ciencia y la ingenieria y las investigaciones y reflexiones
tedricas del teatro y la danza, se puede encontrar en ambas la existencia
de “las leyes del movimiento a partir del cuerpo humano en accién:
equilibrio, desequilibrio, oposicién, alternancia, compensacion, accion,
reaccion” (Lecoq, 2003, p. 41). Estas leyes del movimiento bien pueden
asociarse, posteriormente, a los principios de la animacion, pues surgen

14 El referente de Mocap es una sintesis de un término anglo frente a mozion capture,
para hacer referencia a la captura de movimiento desde su digitalizacion y a través de
componentes fotométricos o sensores.
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del mismo proceso de observacion del mundo y sus comportamientos
fisicos, para luego ser usados o transgredidos acorde con la narraci6n
que se pretende construir. Bajo estas premisas de entendimiento del
movimiento como una serie de categorias o normativas que implican la
construccion de una figura o forma “grafica” de las acciones, a través de
transiciones y frenos de ritmo, se puede entender que la apropiacion de una
representaciéon del movimiento implica una suerte de armonia entre la
funcién corporal y la mecinica que se pretende expresar.

La propuesta final de Meyerhold frente al estudio eficiente del
movimiento la denominé biomecdnica. “‘Bios’ significa vida, ‘mecénica’ es
la rama de la fisica que estudia el equilibrio y el movimiento de un cuerpo.
Aquello que Meyerhold 1lamé biomecénica son las leyes del cuerpo-en-
vida” (Barba y Savarese, 2010, p. 169). Desde esta perspectiva, no se
trata de generar un movimiento inconsciente y seccionado; se busca
comprender que todo el cuerpo es responsable de cada accion, incluyendo
el mds mintsculo movimiento dentro de él.

Partiendo de estos referentes y encontrando en sus desarrollos
bases claras para las propuestas de animacién del Gltimo siglo, se con-
cibe el proceso de disefio del movimiento como un factor asociado a la
construccién de animacion vy, a la vez, como un producto que emerge
posterior a la interpretacion y el registro. Tomando en cuenta lo hallado
respecto a los elementos ideoldgicos y narrativos que alimentan la
construccién de una produccién animada, se pueden asociar estos aspectos
a la idea de pre-identificaciéon cultural, es decir, a una conformacién
preliminar de narrativas que progresivamente se van consolidando en los
colectivos de manera casi intuitiva, y que reconocen sus miembros sin
importar el paso de los afos o la distancia histérica. En el caso de una
produccion animada este factor se ve de manera palpable en la etapa de
preproduccion, tomando forma visible a través del encadenamiento
narrativo y plastico que se logra en el storyboard.

El proceso del diseno de movimiento parte de la planificacion de
una escena, la cual debe hacerse a través de una diseccion temporal
de la accidn en las etapas iniciales de intencién y proyeccion. La inten-
cion determina el aspecto de interiorizar lo que se va a mover, la
forma mental que comporta un desarrollo de movimiento a partir de
una idea sobre un personaje o un objeto. LLa proyeccién determina
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el desenvolvimiento del movimiento mismo expresado a través de la
interpretacion, para llegar posteriormente a su representaciéon. En
esa medida, los insumos como la observaciéon del mundo, el trabajo
corporal o la actuacién, se convierten en sistemas de elaboracién del
movimiento, que pueden ser registrados y analizados para ser utilizados
a manera de guias de construccion. A partir de estas dos etapas es que se
conciben o determinan las imdgenes pre-expresivas como una suerte
de esquema de lo que se pretende animar. En dicha medida, la intencion
y la proyeccion conforman de manera directa el concepto de ideokinesis
que alberga todo el movimiento latente que se puede ver finalmente a
través del artefacto audiovisual animado.

Lo anterior tiene que ver con dos dimensiones de la accién del
movimiento al crear un personaje teatral o animado, por un lado, en
cuanto a lo fisico en relacion con la comprension y el dominio de variables
de movimiento como el peso, direccién y tiempo, 0 con principios como
el equilibrio y las fuerzas en la oposicion. La segunda dimensién que se
relaciona es la capacidad de dar vida a los movimientos fisicos para que
dejen la condicién mecdnica y transmitan la vida del personaje. Para esta
dimensidn, tal vez la mds compleja, el actor debe promover el desarrollo
de la ideokinesis, es decir, la imaginacién, el deseo, la intencion, la
propiocepcidn y la exterocepcion como elementos que se combinan con el
resultado fisico en las llamadas acciones psicofisicas, que permiten al es-
pectador identificar y percibir la humanidad de la persona que observa en
Vivo 0 en animacion, o tal como se emplea con el mozor imagery, que viene
siendo utilizado por la medicina deportiva para recuperar las lesiones a
partir de la visualizacién del movimiento.

Es entonces como el desarrollo de la Ideokinesis leido desde la pers-
pectiva de Hooks autor de Acting for Animators, pone al pensamiento
como motor de la interpretaciéon. La cadena de mando que expone parte
de la comprension de que del pensamiento se producen emociones, las
emociones producen intenciones y las intenciones ejecutan acciones.
(Hooks, 2003, pp. 1-10). Conectando con Eric Golberg, la interpretacion
es lo que posibilita que el personaje sea inteligible y comprensible,
manifestando total control en sus acciones y con la capacidad de responder
a estimulos fisicos y emocionales (Goldberg, 2008, p. 17). Finalmente, se
recomienda tener un amplio rango emocional, como ejemplifica Williams
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en The Amimator’s Survival Kit, el cual se vuelve material interpretativo
para tener la capacidad de asumir variedad de roles y explorar de manera
responsable la personalidad del personaje, buscando una congruencia en
todo el tiempo que esté en escena, con el fin de lograr, como Williams
senala, el principal objetivo de la animacion, el cual es cautivar y entretener
a la audiencia con una puesta en escena (Williams, 2001, pp. 315-316).
Una vez se supera la etapa de concepciéon del movimiento, entra en
juego la categoria de esfuerzo, que es vital para su existencia. El esfuerzo
se convierte en el combustible motor que pone en marcha la construccion
kinética. Dicho esfuerzo debe evidenciarse a través del recorrido que hace
un objeto o personaje en el espacio seleccionado para su interaccion, que es
en donde confluyen el ritmo y el tiempo como elementos fundamentales
para su generacion. La apropiacién del ritmo en la interpretacion
permite utilizar una métrica de movimientos que acentda los “silencios”
o “pausas” en contraposiciéon con los momentos activos (Barba y
Savarese, 2010, p. 307). Este tipo de juegos mecanicos se evidencian
en herramientas de la animacién enunciadas como ziming y spacing.
En esta medida, el ritmo es quizas la categoria fundamental de cons-
truccion del disefio de movimiento, acudiendo a la capacidad de organizar
de manera armoénica silencios y acciones, de tal modo que estimulen a
posteriori el vinculo empdtico con el espectador y generen la sensacion de
verosimilitud del personaje animado con la realidad de quien observa. Para
Meyerhold, esta capacidad de medir la cantidad de energia que se aplicaba
en una accién en un tiempo y en un espacio especifico, se transfiere a
la representacién propia que se genera frente al espectador y al vinculo
empatico creado (Barba y Savarese, 2010, p. 100). De esa manera, se puede
concebir el vinculo empatico como la idea de “subpartitura” descrita por
Patrice Pavice (Pavice, 2000), quien la define como un “esquema rec-
tor kinestésico y emocional, articulado mediante puntos de referencia
y de apoyo del actor-animador, creado y figurado por éste con la ayu-
da del director de escena, pero que s6lo se puede manifestar a través de la
mente vy el cuerpo del espectador” (p. 111). A su vez, los impulsos en las
pausas descritos por Eugenio Barba se convierten en pausas-transiciones
(2010, p. 308), que como elemento derivado del disenio de movimiento
se puede homologar en la animacién con el concepto de la anticipacion.
Para la produccién japonesa de animacion, conocida como azime, €l
proceso de desarrollo como técnica tiene unos origenes enmarcados por

104



la economia de recursos, lo que llevo a un proceso de animacioén en el que
el uso del movimiento era limitado y buscaba reutilizarse lo mas posible
para responder principalmente a un mercado televisivo. Posteriormente, el
refinamiento de la técnica implicé un cambio en las légicas de produccion,
asi como un juego con el uso de la frecuencia de fotogramas para generar
las acciones, llegando a pasar de una animacién limitada a una llamada
“animacion selectiva” (Horno-Lopez, 2014, pp. 97-91), de manera que sin
saberlo necesariamente, se acerca a la idea de Meyerhold sobre el freno
de ritmo vy a la eficiencia del esfuerzo de Laban.

En el esfuerzo se involucran las relaciones mecanicas y plasticas, como
una forma de articulacion de los elementos pragmaticos del movimien-
to con las cualidades de representacidon que en este se proyectan.
Desde la mirada de Laban, el reto de unir hombre y mdaquina como un
solo sistema ha sido una busqueda de la sociedad industrializada de
las aptitudes naturales de cada individuo para ciertas labores, decan-
tando dicho proceso en la seleccion del mejor sujeto para una labor, y
entrenado y capacitando el cuerpo para el uso mas eficiente posible
del mismo. En esta analogia entre las relaciones maquina-hombre y
mecdnicas-plasticas, emerge una serie de elementos que son comu-
nes y permiten entender internamente la forma en que se logra la mayor
eficiencia de un esfuerzo. En este sentido, la eficiencia del esfuerzo parte
de determinar cudnta fuerza usar, en qué direccién, por cudanto tiempo,
y cudn controlada o desbordada debe ser la misma, lo que implica la
homologacion de dichos elementos:

e Peso (fuerza).

e Espacio (direccién).
e Tiempo (duracion).
e Flujo (control).

Asimismo, se deben definir momentos de descanso, ya sea en medio
de un movimiento o entre movimientos, lo que permite establecer un
ritmo coherente y armoénico para una accién. En estos descansos se
puede encontrar un simil al concepto de los silencios en animacién. La
comprension y concientizacion de estos elementos posibilita la notacion
y posterior graficacion del esfuerzo aplicado sobre las funciones mecanicas
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de la plastica animada, buscando permanentemente un equilibrio que
permita sentir el esfuerzo aplicado en una accién partiendo de la naturaleza
del ejecutante, pero entendiendo la optimizacion, recuperacion y control de
la fuerza aplicada, para seguir utilizindola o armonizar el proceso narrativo
que presenta un personaje (Hodgson, 2001, pp. 142-146)". En esa misma
relacién pldstico-mecdnica se pueden vincular conceptos como el “si
magico” propuesto por Konstantin Stanislavsky, que para la animacién
sucede cuando el personaje animado lleva consigo toda la carga de
verosimilitud de quien lo interpretd, aspecto que “vivio” mediante di-
cha interpretacion todo lo emergente en el momento de la planificacion.

LLa construccion de este movimiento creible y empatico con el ptablico
se concibe a través del concepto del viaje (journey), la identificacion y la
transferencia, propuestos por L.ecoq en su obra E/ cuerpo poético (2003,
pp. 68-72). En el viaje, el movimiento se entiende desde una dimension
perpetua de dinamismo, que permite no solo entender sino apropiarse de
las cualidades y atributos de todas las cosas que conforman el universo. Al
identificar todo tipo de formas, desde las mds bioldgicamente correctas
hasta las mds fantdsticas, se puede llegar a construir cualquier tipo de
intencién y personaje, como un resultado de las transferencias que se
hacen entre situaciones, ideas, formas y componentes que terminan siendo
adaptadas al cuerpo animado a manera de mascara, que puede tomar
cualquier tipo de comportamiento que se desee y que, posteriormente,
es visto a través del sistema de representacion en el que se estd captan-
do el movimiento.

El disefio de movimiento se visiona como un proceso de planificacion
que involucra narrativas y artefactos ideol6gicos con una intencién
especifica, proyectados a una accion concreta, la cual aplica un esfuerzo
mediado por elementos mecdnicos y pldsticos, desarrollindose en el
espacio a través del entendimiento y manipulacion del ritmo y el tiempo y
buscando, a través del viaje del animador, generar el #ppea/ del movimiento
proyectado (grafico 6).

5 Es importante aclarar que los elementos fisicos mencionados, si bien son abordados
por la animacién, no significa que siempre se asuman de manera naturalista. Es el caso
de ejemplos tanto de la animacion oriental (@zime) como de la occidental enmarcada
en el cartoonish, en las que las leyes de la fisica se rompen constantemente de mane-
ra intencionada, ya sea para enfatizar una situacién o para darle un cardcter especifico
a un personaje.
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Grafico 6. Esquema de caracteristicas
y tensiones del disefio de movimiento
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3.1. El diseno de animacién y el disefio de concepto

El trabajo de Oresme, Muybridge, Marey y Gilbreth destacan en este
rastreo histérico como pioneros en la bisqueda del registro y enten-
dimiento del movimiento desde una postura cientifica y metddica de
su diseccion, comportamiento y ejecucion. Si bien su interés se decant6
en una serie de propuestas plasticas de representacion visual, no era
el objetivo final de su proceso, sino un insumo para poder comprender
de manera mds profunda las complejidades del sistema motor natural y
las implicaciones que este tenia en las dindmicas fisicas de diferentes
seres. Sin embargo, desde inicios de siglo xx, la idea de abstraccion del
movimiento para graficacion, o en otras palabras, para representacion, un
concepto en el que estos autores tuvieron de una u otra manera influencia,
se enraizd progresivamente en la floreciente industria animada, que puede

enunciarse actualmente como el disefio de animacién.
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La abstraccién del movimiento para la graficacién fue parte de la
propuesta de Walt Disney en su forma de hacer animacion en la industria
emergente de los afios treinta, la representacion del movimiento o lo que
él llamaba l//usion of Life, que no solo se entendia como lema o filosofia de
la animacién norteamericana en surgimiento, sino que era aplicada a nivel
técnico (‘Thomas y Johnston, 1981, p. 319). En este orden de ideas, se
plantea una serie de conceptos que para estos autores son fundamentales
y que conformaban desde su perspectiva los principios de la animacion.
Estos principios abordaban los aspectos identificables de la fisica natural
y los llevaban a lugares no naturales mediante la exageracion, buscando
un distanciamiento obvio de la filmacién de accién en vivo a la par de
generar un vinculo empdtico en los espectadores.

Posteriormente recurrieron a material filmado para la planeacion y
ejecucion de escenas animadas de muchas de sus producciones, sirviendo
como un borrador final de la pelicula en desarrollo. Las consideraciones
técnicas como el plano y el dngulo de la grabacion eran esenciales para la
exportacion de la escena de Live Action'® a la escena animada, ademds que
las interpretaciones del castin daban material guia para que los animadores
entendieran, desde la corporeidad del actor, cbmo potenciar las posibles
interpretaciones de los personajes animados.

Thomas y Johnston comprendieron que el movimiento no se podia
copiar directamente. La representacion de movimiento requeria unos
filtros y adaptaciones desde la corporeidad actoral hacia los cuerpos
animados (1981, p. 322). Esto era posible gracias al registro inicial,
posterior observacion y andlisis del material filmado a través de los foto-
gramas impresos llamados Photostats. Estos fotogramas permitian una
visualizacién de rangos de movimiento mayores a los que el ojo humano
puede detectar, debido a la velocidad organica en los que se ejecutan,
comprendiendo la naturaleza grifica del movimiento similar a como lo
hizo Marey con sus investigaciones. La capacidad de identificar estos
rangos de movimiento facilitaba homologar la interpretacion fisica a formas
animables o Animatable Shapes, que son el material de comunicacién que
tiene el animador, valiéndose de la forma corporal para la puesta en escena
y los tiempos de ejecucion, articulando rasgos actitudinales y expresivos,
y considerando la estructura corporal del disefio del personaje (Thomasy

16Kl término Live Action es utilizado para referirse a la filmacién con actores en vivo.
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Johnston, 1981, p. 323). De esta forma, el disefio de animacion requiere la
adicion de los atributos de la actuacion al oficio del disefio de movimiento,
con el fin de caracterizar mejor el personaje y la empatia de la audiencia
para involucrarse mas con las historias.

Cuando se hace referencia a disefio de concepto, se trata de una
interpretacién que desde lo académico se plantea para la acepcién inglesa
Concept Art, que corresponde al flujo de procesos de preproduccion de
una produccién audiovisual. Se plantea esta variable en su designacién
para emitir una definicién mas comprensible desde su intencién, en
cuanto a las dindmicas sistémicas que son mas cercanas al disefio que a la
construccién profunda e inmaterial del arte conceptual. A pesar de que
el término propuesto es un criterio que ya se utiliza, si se ve la necesidad
de entrar a dirimir cualquier duda frente a su uso.

La traduccidon demasiado literal de Concep Art puede derivar en
“arte conceptual” o “arte de concepto”, y en si mismo ya empieza a
plantear una serie de confusiones, por ejemplo, con la corriente artisti-
ca que lleva este nombre y que se ubica temporalmente a finales de los
afos sesenta y setenta. Dicha corriente define su objetivo creativo vy,
sobre todo, su resultado final en pos de que la ejecucion del artista vs la
conceptualizacion de la idea sea diferente, mas no en la relacién entre el
saber y el hacer. Los planteamientos del arte conceptual, en palabras de
Visquez-Rocca, determinan que

la ‘verdadera’ obra de arte no es el objeto fisico producido por
el artista, sino que consiste en ‘conceptos’ ¢ ‘ideas’, dindole un
caricter iconoclasta en si mismo que enfatiza la eliminacién del
objeto artistico en sus modalidades tradicionales. [...] desplazar
el énfasis sobre el objeto (‘materialidad’ de la obra) a favor de la
concepcién y del proyecto, de la conducta perceptiva, imaginativa
o creativa del receptor. (Vasquez-Rocca, 2013, p. 23)

De este modo, el nombre traducido literalmente no obedece a los
principios a los cuales pertenece el tipo de forma de aplicacién que
se plantea para el disefio de animacién vy, en tal medida, se ve que al
desarrollar un sistema visual que estd sujeto a una naturaleza especifica
y encontrar respuesta a través de aplicaciones que pueden responder a
necesidades productivas, su sentido se acerca mds al diseno como sentido
de proceso que al arte como forma de expresion.
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Este tipo de desarrollo permite la generacién de propuestas de disefio
acentuadas en sistemas de representacion grafica, que dan cuenta de
estructuras intangibles y conceptualizaciones que parten de elementos
presentes en el bagaje del disefiador, pero que se deconstruyen y reor-
ganizan en el proceso de ideacion que facilita la produccién animada.

3.2. El disefio de concepto como intermediador
entre la pldstica y la mecénica

Los pipelines'” propuestos en los modelos de producciones animadas
estandarizadas muestran, por lo general, una estructura jerarquica dividida
en preproduccién, produccion y posproduccion; sin embargo, de acuerdo
con cada proyecto animado, las variables internas de cada etapa cambian.
Este tipo de variables se entienden de manera particular a través de un
flujo de trabajo, que una produccién ordena internamente de acuerdo
con sus cualidades y recursos, afectando directamente el resultado final
segan la vision que desde la direccion del proyecto animado se tiene,
determinando de una u otra manera los aspectos relacionados con la
estética animada a implementar. La estética mencionada no se refiere
solamente al estilo “pictérico” con el que se resuelve una animacion,
sino a las practicas de movimiento y esquemas dinamicos con los que los
personajes y objetos se van a animar.

Desde esta perspectiva, el aporte de la ilustraciéon dentro de la pro-
duccién animada no se circunscribe a la etapa de conceptualizacion o
texturizado, relacionado tradicionalmente a lo plastico, sino que afecta
directamente la propuesta mecanicay de concepcién del movimiento que
se plantea para la produccion animada, obligando al realizador a encontrar
una relaciéon de equilibrio entre las limitaciones técnicas y un estilo que
tenga enganche con el espectador.

Este elemento se vuelve un punto de partida para la produccion
de las demias etapas en cuanto a los sistemas visuales implementa-
dos, las respuestas de produccion a la generacion de volimenes o elementos
animables, el tipo de animaciéon implementada e incluso aspectos tan
técnicos como la velocidad de fotogramas, las estructuras de configuracion

17" Los pipelines hacen referencia a los flujos de trabajo de un proyecto animado.
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de personajes o el lenguaje de cdmaras utilizado. Entendiendo lo anterior,
se concibe este disefio de concepto como una caja de herramientas que
permiten la construccion de diferentes l6gicas plastico-mecdnicas que pro-
yectan la intencién narrativa del producto animado.

En palabras de William Vaughan, la etapa de preproduccion se
convierte en una colaboracion estrecha entre el disenador de personajes,
el constructor de modelos, el encargado de las estructuras, y el artista de
texturizacion (2012, p. 31). A partir de lo anterior, se puede inferir que
la preproduccién se circunscribe a un solo momento de la produccién
animada. Sin embargo, lo que se llega a entender progresivamente es que
las transiciones que hay entre la etapa narrativa, la fase creativa del disefio
de concepto y las fases internas posteriores de la produccién, deben ser
coherentes entre si a la vez que imbricadas, contrario a estar delimitadas
rigidamente y buscando que cada una se aporte entre si.

Este tipo de concepcion del flujo de trabajo se convierte en una
cadena sélida para el ook and feel o caracter estético del proyecto animado.
Es asi como, para construir un sélido puente, es necesario generar un
equilibrio entre la pldstica (sistemas visuales) y la mecanica (estructuras
dindmicas) que aporten al gppea/ de la animacion. De esta manera, el appeal
se relaciona con el vinculo empdtico que surge por medio del estilo Gnico
y caracteristico de una animacién, que permite una mayor recordacion en
la mente del consumidor'.

Llusion of life v Engaging-appeal

Los procedimientos plastico-mecdnicos detectados en la etapa de
entendimiento de conceptos del proyecto animado, decantan en el diseno
de personajes y en el acting del mismo, todos en funcion del appeal descrito
por Frank Thomas y Ollie Johnston como el gusto de una persona por ver
algo, una cualidad de encanto, un disefo agradable donde esta presente la
simplicidad, la comunicacién y el magnetismo. El appeal se pierde por un
dibujo débil, complicado o ilegible, por un diseno deficiente, formas torpes
y movimientos incomodos. Mientras que el actor en vivo tiene carisma, el
dibujo animado tiene atractivo (‘Thomas y Johnston, 1981, p. 61).

8 En la animacion, el ook and feel se construye desde el funcionamiento del movimiento por
medio de lo plastico y lo mecdnico para construir una imagen tnica del producto animado.
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A partir de lo anterior, el @ppeal se convierte en un objetivo primor-
dial para la animacién, ya que este genera recordacién en la mente del
espectador. Por lo tanto, los personajes y el acting por medio de las
dindmicas plastico-mecinicas deben responder a la intencion narrativa
y lograr como finalidad una conexiéon con el puablico. Para lograr dicha
conexion se realiza un andlisis estructural y morfol6gico, creando logicas
de movimientos a partir de las funciones del personaje u objeto para su
posterior animacion, aportando un cardcter expresivo. Esto implica un
estudio minucioso desde el disefio de concepto sobre los personajes y
objetos creados para su futura intervenciéon en la fase de produccién,
en actividades tales como la construccion de modelos y estructuras,
y posteriormente en la fase de posproduccion de manera iterativa y
permanente (grafico 7).

Grifico 7. Esquema del appeal en el flujo de trabajo

P M

P: Plastica  1: Preproducciéon
M: Mecanica 2:Produccion
A: Appeal 3: Posproduccion

Fuente: Elaboracién propia.
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Aterrizando entonces el anterior concepto en el aspecto pragmatico de
la mecdnica, haciendo una analogia entre el disefio de concepto y el drea
de la roboética, la mecénica, ademds de cumplir un rol importante en el
movimiento, se rige por los principios de #/usion of life y engaging-appeal.’® Se
plantea la necesidad de que un “robot social” sea capaz de crear la ilusion
de estar vivo, para convertirse en un personaje creible que sea capaz de
comunicarse con los humanos. Esto resulta en un robot interactivo, que
parece tener personalidad y genera un cierto grado de simpatia en el
publico. El principio de iusion of life se traduce al de engaging-appeal, ya que
la percepcién del espectador de un personaje que parece vivo y que exhibe
un comportamiento natural, es mucho mas aceptable en contraste con el
comportamiento de quien observa a los movimientos maquinicos que se
encuentran en los robots funcionales cldsicos (Saldien et al., 2014, p. 1).

Estos dos principios planteados en la robética permiten entender que
las l6gicas de movimiento establecidas desde el disefio de concepto no
deben ser del todo maquinicas o robotizadas, es decir, que desde la cons-
truccion de las partes del personaje (estén conectadas o no), las uniones,
las extremidades, los ligamentos, los props, o los elementos flotantes,
todos deben ir en funcién de un movimiento previamente analizado.
Estas conexiones permiten crear los modelos y las estructuras en la etapa
de la produccion para su posterior animacion, teniendo en cuenta los dos
principios con que se parti6 el andlisis previo en el disefio de concepto.

La plastica aplicada al disefio de concepto

Para llegar a una aplicacién practica sobre un proyecto, se debe entender
primero como el disefo de concepto hace uso de la plastica para plasmar
una idea y materializarla a través de representaciones visuales, las
cuales conforman un universo estructurado y articulado en funcién de la
concepcién de la produccion, tal como lo presentan en su propio texto
Haitao Su y Vincent Zhao desde la perspectiva de la construccion de

19 Estos dos conceptos usados en el dmbito anglo se refieren en primera instancia a la

ilusién de vida, es decir, a la construccion verosimil del @zimacy de un personaje. El
segundo término se refiere al vinculo empdtico con el espectador, involucrando no solo
la aceptacion de su “vida”, sino también generando cierto tipo de afecto o emocion
hacia su existencia.
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personajes (2012, pp. 12-54). Desde esta mirada, se pueden tomar dos
de las definiciones que la RAE presenta sobre la plastica: “Capaz de ser
modelado. Arcilla pldstica. [...] Que forma o da forma. Fuerza pléstica.
Virtud pléstica” (Real Academia Espafiola, 2017).

Estos adjetivos aportan a lo pldstico en la fase del disefio de concepto,
el primero, entendido como una idea capaz de ser representada; el
segundo, entendido como las variables morfolégicas y técnicas para tener
en cuenta dentro del proceso creativo de un personaje o un objeto. En
el caso de la construccion posterior de movimiento, se puede hacer uso
de un planteamiento elaborado por Meyerhold, quien enunciaba “la
plastica es el dinamismo que caracteriza la inmovilidad y el movimiento.
Es necesario un dibujo de movimientos escénicos para volver perspicaz al
espectador” (Barba y Savarese, 2010, p. 164). Al respecto, hay posiciones
divergentes que atribuyen valores plasticos especificos a la pintura y al
dibujo, generando discusiones y separaciones entre lo plasticoy lo grafico.
Sin embargo, para este estudio, en el disefio de concepto ambos términos
estdn presentes lo plastico inmerso en lo gréifico, es decir, “lo pldstico
puesto a grafico” (Calvera, 2013, pp. 153-157).

En el texto “Grifica versus Plastica. La contribucién de Joan Perucho
a la comprension del arte publicitario y del diseno grafico (1960-1970)”, La
Dra. Anna Calvera Sagué, quien fue miembro de la Design History Society
y de las juntas de la Asociacion de Disenadores Profesionales de Barcelona,
analiza articulos de Joan Perucho, critico de arte, acerca de la comprensién
del nuevo medioy los criterios de calidad por los que se rige el disefio gréfico:

La pregunta partia del supuesto de que la gréfica, la graficidad
0 ¢l cardcter grdfico sin mds, y, por tanto, los criterios que determinan la
calidad de un grafismo, mds alld de su eficacia en el cumplimiento del objetivo
comunicatioo establecido, son de una naturalexa expresiva muy diferente de la
calidad pldastica propia de la pintura y el dibujo. (Calvera, 2013, p. 162)

La revisién de antecedentes permite entonces evidenciar que la
discusion entre la plastica y la grifica estd enmarcada por los ismos ar-
tisticos, llegando a su cuspide en los afios cincuenta; de modo que, la
relacion existente entre ellas fue susceptible a su separacién debido a
las disciplinas que las aplicaban, inicialmente entre la pintura y el dibujo
y, posteriormente, entre el disefio grafico y la publicidad. En el mismo
texto, Calvera (2013, pp. 162-166) por medio de los razonamientos de
Joan Perucho define rasgos caracteristicos de la grafica:
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e Concision y parvedad en las frases.

e Sintesis en la construccién de la imagen.

e Capacidad evocadora de las imdgenes representadas.
e Sugestion del conjunto.

e Intencionalidad artistica.?’

Puede que contemporineamente se haga una separacién entre la
plastica y la grifica, pese a ello, en la produccion animada se percibe que
ambas van de la mano. Teniendo ese norte en mente, mediante el proceso
de andlisis de los rasgos caracteristicos de la grifica expuestos por Calvera,
se puede comprender mejor la funciéon de la plastica en el diseno de
concepto para plasmar la narrativa planteada en la fase de preproduccion,
en la medida en que si bien debe existir una materialidad que da forma
y expresion, esta, a su vez, debe sintetizar y evocar un contenido que
debe tener relacion directa con el espectador. Desde otro frente, pero
en la misma direccion articuladora, para Stanislavski, la pldstica es un
proceso totalmente integrado entre la internalidad del ejecutante, la
mecanica corporal y la representacion hacia el espectador. Lo anterior
cuestiona profundamente la construccion de acciones y movimientos con
“plasticidad” pero vacios de sentido, finalidad e intencién vital, cayendo
en una “postura hermosa” que carece de la sensibilidad propia para
“transmitir la vida del espiritu humano” (Stanislavski, 2009, pp. 77-78).

Para soportar esta concepcion de la plastica desde el drea de la ani-
macion, se relaciona la perspectiva generada en la época dorada de
Disney?' por Frank Thomas y Ollie Johnston. Los legendarios animadores
propusieron una definiciéon del término plastico en el libro The illusion
of life: Disney Animation, buscando transmitir la actividad potenciadora
del dibujo al mencionar que este es “capaz de ser chapado, deformado,
flexible” (Thomas y Johnston, 1981, p. 69).

2 En la historia del arte los ismos artisticos surgen a finales del siglo XIx y comienzos del

sigloxx, y se refieren a las tendencias o escuelas artisticas contempordneas diferenciadas
por un estilo pictdrico Gnico.

La época dorada se refiere a las peliculas animadas cinematograficas de Disney iniciando
en 1937, con Snow White and the Seven Dwarfs, y finalizando en 1970 con The AristoCats.
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Los autores sugieren que las formas y los trazos adquieren entonces
un cardcter expresivo, de modo que la plastica inmersa en la grafica del
dibujo se convierte en un sistema semdantico, que crea significaciones y
relaciones de sentido sumidas en los personajes y objetos creados para la
animacion, lo que Stanislavski (2009) llama “sentido del movimiento”
(p. 104). Lo plastico puesto en grifico, desde esta perspectiva, muestra
las posibilidades de generar un appeal/ en la animacién mediante el diseno
de concepto, el cual proporciona a las etapas de la produccién una lectura
de imdgenes fijas que sugieren movimientos (mecdnica), mostrando
un contenido narrativo por medio de elementos morfoldgicos, efectos
Cromaticos y procesos signicos.

[La mecanica aplicada al disefio de concepto

Habiendo enmarcado la anterior apuesta por una visiéon que desde la
animacion evidencia una plastica en integracion con la grafica, es necesario
sintonizar la mecdnica en el mismo espectro. En el proceso de enfoque
sobre este aspecto conceptual, el historiador de arte suizo, Sigfried
Giedion, plantea que la realidad no se puede abordar directamente, ya
que esta es de gran magnitud y los medios directos fallan para explicarla.
Por eso, tanto en la técnica como en la ciencia y el arte, se necesita crear
herramientas adecuadas con las cuales se pueda abordar la realidad.
Estas herramientas pueden ser diferentes, pueden ser moldeadas para la
mecanizacion, para el pensamiento, o para la expresion del sentimiento,
creando lazos internos y vinculos metodolégicos (Giedion, 1970, p. 14).

Partiendo de la premisa expuesta por Giedion, el diseno de
concepto en la animacién es una herramienta que permite reinterpretar
la realidad, que puede partir de la relaciéon entre una pléstica y una
mecdnica (ambas en equilibrio) para generar logicas de movimiento en
una posterior obra animada. Este aspecto es sintetizado por Meyerhold
(como se citd en Sierra Monsalve, 2015) en el acto de la marcha o
la caminata, pues esta “refleja la preocupacion por la forma y disefno
geométrico del movimiento, creando trayectorias para recorrer la
escena con un estilo particular, mecdnico y controlado en términos del
traslado del peso vivo y activo en relacion con el comportamiento real”
(pp- 238-239). No es gratuito que en cualquier academia de animacion,
uno de los aspectos fundamentales en los procesos de aprendizaje
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tenga que ver con las caminatas de diferentes tipos de personajes. En
este tipo de ejercicios se ven flujos, formas trazables y recorridos que
tienen claramente una homologacion directa con las practicas teatrales.

En el proyecto animado la mecénica estd presente en funcidon
de los movimientos deseados desde el principio, acordes con la
estética elegida. Para la comprension del concepto anterior, la mecéni-
ca se aborda inicialmente desde el dmbito de la coreografia, la coreologia
y la coréutica, es decir, desde el diseno, registro, estudio y armonizacion
del movimiento. Lo anterior se propone en la medida en que se asume
que la generacion de las mecanicas animadas articuladas a la plastica son la
expresion transmisible al espectador del sistema semantico planteado por
Thomas y Johnston, pues como dice Stanislavski (2009): “El movimiento
y la accidn, nacidos en las profundidades del alma, y que siguen una linea
interna, son imprescindibles para el artista del teatro, el ballet y otras
artes escénicas y pldsticas (p. 93).

"Traducidos al disefio de concepto usado en la animacién, la coreo-
grafia, la coreologia y la coréutica son criterios centrados en el movimiento,
correspondientes a la construccién de elementos y variables de dinamis-
mos en el espacio en torno a un personaje u objeto que sean funcionales
para el proyecto animado. La representacién del movimiento exige,
entonces, una facultad de pensamiento y abstraccion con la cual se crean
légicas de movimientos desde las estructuras o necesidades que demanda
el personaje, siendo accesibles entre si, para generar sentido en la mecanica
de dichos personajes u objetos.

Como menciona Laban (1966): “Las formas estdn intimamente
conectadas con el movimiento. Cada movimiento tiene una forma, y
cada forma es simultineamente creada con y a través de un movimiento”
(p. 3). En la mecdnica de los personajes y objetos, estos principios
son imprescindibles para la aceptabilidad de una animacion, pues el
movimiento, en el caso de la animacién, no es un elemento relacionado
Gnicamente con lo cinético como sistema de desplazamiento de un objeto.
El movimiento genera una negociacion de la realidad, un didlogo entre
el creador-animador y el espectador, que habla no solo de lo que se ve a
simple vista, sino que induce formas de entender las visiones de mundo
de quienes generan la produccidon animada y sus interpretaciones de lo
que debe ser.
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La plasticidad de la imagen animada

En el diseio de concepto se puede concebir que la pldstica sugiere
formas que permiten una funcién por medio de lo mecanico, al igual
que lo mecdnico sugiere funciones que se evidencian a través de las
formas desde lo plastico. Es asi como todos los elementos creados desde
el disefio de concepto deben responder a una relaciéon directa entre la
plastica/forma y a la mecdnica/funcién, que al presentar realimentacion
y comunicaciéon entre ellas permiten una animacién efectiva en su
generacion, a la vez que logran un vinculo empdtico con el espectador.

Para comprender la relacién planteada entre lo pldstico y lo mecénico,
se revisa a la autora Yuriko Furuhata (2011, pp. 25-38), profesora asociada
al departamento de Estudios de Asia Oriental de la Universidad de McGill,
Canadé. Furuhata evidencia en su articulo “Rethinking Plasticity: The
Politics and Production of the Animated Image”, que debe considerar-
se la plasticidad de una animacion tanto en el nivel del medio en el que se
proyecta, como en el nivel del trabajo de la produccién en su interior.
Cuando se refiere al medio de proyeccion, aborda las 16gicas del discurso
imperante en lo estético en un momento especifico y que son evidenciadas
a través de los consensos socioculturales que determinan las légicas de
divulgacion, apropiacién y realimentacion de la imagen en una franja
histérica determinada, como se ha planteado anteriormente desde Dilthey
y Voloshinov. Por otro lado, cuando se habla en el nivel de trabajo de la
produccion, la plasticidad no se encuentra tan condicionada a un momento
histdrico, pues si bien los desarrollos tecnolégicos permiten nuevas formas
de trabajo, las formas tradicionales no se extinguen por completo, algunas,
incluso, son retomadas de manera fidedigna por nuevos realizadores en
una especie de “romanticismo” técnico, que permite diferenciarse de la
homogeneizacion generada en el proceso de estandarizacién de los
sistemas mainstream.

Furuhata se basa en los estudios de la animacién de Disney realizados
por los intelectuales japoneses Imamura Taihei y Hanada Kiyoteru,
quienes exponen la plasticidad no solo como un atributo de la imagen
finalizada, sino en términos de las condiciones materiales de la produccién
de imagenes, que van de la mano con el sistema de produccién fordista
de la época. Por eso, en el presente libro no se busca estipular métodos
mecanicos para conseguir lo plastico, ya que eso se deriva de un proceso
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industrial, sino el andlisis que surge de ambas dindmicas en funcién del
movimiento en la animacion.*

Ahora bien, al referirse a atributos visuales de las imagenes finalizadas,
Furuhata (2011, p. 28) se remite al director de cine ruso Sergei Eisenstein,
tomando también el término plasmaticness, para enfatizar en las capacidades
mutables y flexibles que posee la imagen animada. La plasticidad orga-
nica de laimagen en la animacion de Disney y la rigidez mecanicista asocia-
da con el sistema socioeconémico capitalista fordista, el cual dominaba
la vida de las masas, sitGa a Disney como su antidoto, a manera de un
mundo alternativo e idealizado, que es atractivo para las personas por sus
figuras elasticas y fantasticas.

Esta forma proteica que exalta Eisenstein en las primeras etapas de
Disney es aparentemente abandonada cuando este Gltimo ingresa al cine a
color, y no logra la adecuada integracion arménica y acompasada entre co-
lor y sonorizaciéon, como si lo habia logrado entre la linea y el sonido.
Adicionalmente, el cineasta ruso cuestiona firmemente el abandono de
esta forma “evolutiva” del trazo, que de manera inestable parece rebatir el
sentido del pragmatismo modernista y las formas estables que condicionan
la realidad. En este sentido, el “falso” realismo presente en obras como
Bambi (Hand et al., 1942) y Fantasia (Algar et al., 1940) contradice lo
potente de la imagen protoplasmatica al poner a interactuar un realismo
humano con seres subhumanos, dejando atrds esa esencia indomable
(Leslie, 2002, pp. 244-250).

El reproche por parte de Eisenstein a la obra de Disney posterior
a los inicios de la Il Guerra Mundial, puede ser explicado a partir de la
cercania a una concepcién que parte de un “temprano interés por parte
de los primeros creadores de dibujos en movimiento de romper los limites
entre el artista y la obra, entre lo supuestamente real y lo supuestamente
representado” (Diaz-Armas, 2012, p. 306). Lo anterior, no quiere decir
que Disney haya logrado la Gnica forma de representacion grafica del
movimiento, asi como una férmula reconocida para su entendimiento a
través de la forma trazada. Sin embargo, para las ideas aqui expuestas, el

22 El fordismo es un sistema socioecondémico capitalista basado en la produccién industrial
en serie.
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esquema de exageracion de las formas en su naturaleza fisica usado por
Disney permite identificar claramente una distancia entre la imagen de
accion en vivo y la animacion. Adicionalmente, el desarrollo de personajes
y su caracterizacion es acorde con el objeto de estudio del proyecto, el
cual esta centrado en la animacién narrativa.

No obstante, existen otras formas de plantear esta diferencia que
tienen que ver mds con la construccién del universo narrativo que con
lo formal. Un ejemplo contemporaneo de esta vision es la planteada por
el equipo de desarrollo de las cinemadticas del videojuego Diablo 11 de
la compania Blizzard Entertaiment. En el documental generado para su
lanzamiento (Wilson, 2012), el supervisor de efectos especiales, Mike
Kelleher, expresa la importancia que tiene para la empresa el desarrollo
creible de los personajes, pues considera que han logrado cruzar el “valle
misterioso” usando ademds de unas expresiones altamente verosimiles de
los personajes, un entorno tan “fantastico” que ubica al espectador en otra
realidad y configura esa exageracion desde una perspectiva contextual de la
historia y no morfolégica de los personajes. Sin embargo, los limites entre
la imagen de acci6n en vivo y la animacion en este tipo de producciones son
altamente difusos, pudiendo prestarse para ambigtiedades constantemente.

En paralelo a la rutilante estrella hollywoodense de la animacion, se
encontraban otros animadores con visiones que desde lo plastico hacian
uso del mismo concepto de exageracion de la realidad, pero con un fuerte
enraizamiento en una narrativa trasgresora que impactaba necesariamente
la plasticidad de la imagen que creaban. Este es el caso de Tex Avery (Fre-
derick Bean Avery), animador original de la Warner Bros y posteriormente
de la Metro Goldwyn Mayer (MGM), con un regusto surrealista en la
construccién de narrativas y acciones. En el caso de Avery, la vulneracion
de las normas a partir de una poética irreverente, el uso de metaforas y
una imaginacién desbordada llena de elementos de representacion lejanos
a lo politicamente correcto resulto ser esencial para la propuesta estética
de este exponente de la animacién norteamericana (Casas, 2015b, p. 2).
Contemporineo a Avery, se encuentra el también animador de la Warner
Bros, Chuck Jones, quien “se entregd a la permanente bisqueda tanto
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de los conceptos visuales y gestuales como del destilado narrativo de
un estilo de animacién que bebia del siapstick® v de la screwball comedy™,
aunque Jones antepusiera una cierta pausa y a veces evadiera la nocion
de trama para desarrollar un encadenado de situaciones convertidas en
gag por escena” (Casas, 20153, p. 1).

Estos dos animadores eran representantes de una subversiva forma de
entender la plasticidad de la imagen animada, propia de la caracterizacion
de personajes y de la animacion narrativa a la que se ha hecho referencia.
Ellos mismos no buscaban encasillarse en un tipo de publico especifico,
sino que atribuian sus desarrollos a una propuesta que de manera
iconoclasta us6 “lo que puede considerarse un tema adulto y tomé la
sdtira, la violencia, la exageracion, la metamorfosis, el ritmo y el tiempo
mas lejos de lo que nadie mas se habia atrevido” (Kontos, s. f., p. 3). Este
grupo de animadores arremetian abiertamente contra los desarrollos de
otros artistas mediante la parodia, tanto de producciones como de estrellas
de cine, buscando replicar la eficacia industrial y la calidad pldstica de
Disney, pero para subvertirlas y conformar otro punto de vista que seguia
acudiendo a esa capacidad metamorfica de la imagen animada.

De manera mds contemporinea, y fiel a la estética planteada déca-
das atrds por Avery y Jones, los estudios Warner Bros, en colaboracion
con Steven Spielberg, emiten el programa Animaniacs (Ruegger, 1993),
parodiando no solamente situaciones de la vida cotidiana, incluyendo
historia, matematicas, geografia, ciencias y estudios sociales, sino bur-
lindose de la misma institucién con el simil de los hermanos Yakko,
Wakko y Dot Warner. En Colombia, algunos exponentes hicieron uso
de esta misma plasticidad en mayor o menor medida para el desarrollo de
sus producciones. Es asi como surgen obras como Los Tolimenses Go West
(Agudelo et al., 1980) o desarrollos en el drea de la publicidad como
los comerciales de Muebles Pizano elaborados también por Juan Manuel

% La slapstick comedy, o también llamada physical comed)y, se refiere a un tipo de come-

dia de situaciones complicadas y aspectos de violencia comica moderada en donde
las acciones fisicas llegan a ser mds dominantes que incluso la palabra, un ejemplo
de este tipo de comedia son los 7res Chiflados.

La screwball comedy es el término para definir la comedia alocada o comedia loca, que
fue altamente popular en el pablico norteamericano durante la gran depresion.
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Agudelo. El sector publicitario permitié muchos de los avances que pueden
tener bases en este tipo de plasticidad y que ademads de JMA Estudios,
permitieron el trabajo de grandes exponentes como Nelson Ramirez con
comerciales como los de “Madriguele a Diciembre” de Almacenes LEY,
Paper Mate o SnapCorder, entre otros.

De este modo, se plantea la pldstica como una cualidad proteica, que
cambia formas, con un poder atractivo que surge en la metamorfosis. A partir
de lo anterior, mas alla de esta cualidad formal como una contrapropuesta
a la estandarizacion esterilizante de la pldstica, es necesario una mirada
del movimiento especificamente desde la mecanica que no caiga en un
sistema automatizado de reproduccion, sino que permita entender la
mecdnica como una dimension de ejecucién del movimiento, que puede
encajar perfectamente en un sistema mutable y dindmico.

En respuesta a la produccién de imagenes, Taihei presenta la relacion
de la animacién de Disney con el capitalismo industrial de la época
fordista. En primera instancia como la descomposiciéon de un movimiento
en fotogramas discretos en una tira de pelicula haciendo uso de secuencias
fotograficas y el /ive-action (accién en vivo) para la animacién final.
Posteriormente, lo plantea como el proceso de diseccion en la division
de labores en la produccion, en el cual diferentes trabajadores producian
numerosas y distintas partes para ser ensambladas en un producto final
(Furuhata, 2011, pp. 28-32).

Esta equiparacién entre animacién y modelo de produccién indus-
trial no estd haciendo de la animacién un modelo de producciéon mecénico,
sino que esta ligado a una serie de analisis de la mecdnica del “movimien-
to hipotético” que se ejecuta mediante secuencias de imagenes y la accion
en vivo utilizados por los animadores mencionados, en el cual, la sumatoria
de cada imagen al igual que en modelo fordista, aporta al producto animado
final. Asimismo, desde el diseno de concepto, las l6gicas de movimien-
to intervienen en un primer momento para ser plasmadas en lo plastico, el
movimiento hipotético y aportar a lo mecanico, al movimiento terminado
que es ejecutado en la animacién final durante la etapa de la produccion.
Por otro lado, acerca del didlogo entre la pldstica y la mecénica, Furuhata
hace un estudio de lo concebido por Kiyoteru acerca de la plasticidad como
un proceso dialéctico de formacién y transformacion. La autora sostiene
que el proceso de produccion de la animacién de Disney se aproxima a la
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sintesis dialéctica del proceso documental de observacion cientifica y al
de deformacién imaginaria, cuando sefiala que “la clave de este proceso
dialéctico de animacién es la etapa intermedia del dibujo manual, que
funciona como el momento de la mediacién dialéctica, transformando
la etapa previa de la grabacién fotografica” (Furuhata, 2011, p. 33). La
plasticidad al hacer un estudio de la realidad del movimiento entra en
didlogo con lo mecdnico, al plasmar en imdgenes secuenciales la realidad
reinterpretada que aluden al movimiento, sugerido de la accién a manera
de la ideokinesis analizada por Sierra-Monsalve (2015, pp. 55-57).
Finalmente, Furuhata hace referencia a la fil6sofa francesa Catherine
Malabou, quien define la plasticidad como un proceso dialéctico de
“recepcién de formas” y “aportacion de formas”, es decir, un objeto
puede ser pasivo como también activo. Esta idea surge del griego plassein,
que significa el acto o capacidad de moldear o dar forma a una sustancia,
asimismo, la capacidad de una sustancia para recibir forma o ser moldeada
(Furuhata, 2011, p. 34). Con base en lo anterior, en una primera instancia,
la plastica es pasiva, al crear un primer vinculo con la mecinica desde la
formulacion y andlisis de la idea del movimiento por medio de la bocetacion,
en la cual la mecdnica conlleva a la creacion de formas en el proceso pldstico
propio de la técnica. En una segunda fase, la plastica pasa de su estado
pasivo al activo, sugiriendo nuevas concepciones de movimiento sobre
el proceso mecanico en la animacion, al trabajar las diferentes etapas o
métodos de la generacién de fotogramas. Por tal motivo, la relacién entre
plastica y mecdnica es un proceso de realimentacion, donde ambas son
necesarias para el buen funcionamiento del producto animado.

3.3. Del disefio de movimiento al diseno de animacion

Animacion-movimiento-vida

Numerosos artistas, cientificos e investigadores han “desglosado” el mo-
vimiento corporal humano usando algunos artilugios técnicos como puntos
luminosos o los mds contemporaneos sistemas de Mocap (motion capture).
Al hacer uso de este tipo de dispositivos para diseccionar el movimiento
del volumen del sujeto, se logra una suerte de esquemas de ritmo visual
que pueden parecer trazos de cardcter fluido o zrace-forms (Giedion,
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1970, pp. 25-26; Laban, 1966, p. 5). Este tipo de claves visuales pueden
ser seguidas con poca informacion vy, sin embargo, un espectador puede
distinguir los movimientos humanos a pesar de la ausencia del cuerpo en si
mismo, todo esto derivado de lo que Johansson define como “movimientos
biolégicos” o Biological motions (Barba y Savarese, 2010, p. 311).

Esta particularidad de identificar el movimiento estd sujeta a un
proceso de autorreconocimiento no solo individual sino como especie,
lo que permite la comprension e identificacion de congéneres vivos y
evita el ataque de otras especies. Sin embargo, al asumir un proceso de
movimiento ajeno a la anatomia con el cual el ser humano se identifica
pueden suceder “fallas” en la generacién de un movimiento segin las
légicas de interpretacion de dicho comportamiento. En el caso de gran
cantidad de las peliculas de Disney y de muchas interpretaciones antro-
pomorficas de animales u objetos, este problema se resuelve desde la
apropiacion humanizada de las acciones de los personajes no humanos.
En esa medida no solo es algo que se acomoda a la relacién con las fabulas
medievales con fines narrativos, morales y sociales (Propp y Mélétinski,
1987, pp. 15-30), sino que permite una alta practicidad para el desarrollo
de una produccién animada. Esto es porque llegar a tener una apropiacion
cinestésica de un ser diferente al humano obliga al animador a llevar a
cabo un ejercicio mucho mas complejo y preciso frente al movimiento,
exigiendo de si mismo un nivel de maestria que incide directamente en
los tiempos de desarrollo y en el appeal final de los personajes.

Por eso, la practica de apropiacion de construcciones sensoperceptivas
ajenas a la corporeidad humana exige no solo una capacidad propia del actor
para realizar una interpretacién que pueda ser abordada por el animador sobre
un personaje, sino ademds que se debe hacer un trabajo de registroy referencia
que pueda contrastarse y revisar las variables en el aprendizaje de este nuevo
sistema de movimientos. En esa medida, cuando un humano actor intenta
interpretar a un cuadrdpedo, muchos elementos de sus diferencias deben
acoplarse para que logre, mas que imitar, interpretar de manera adecuada
y verosimil un sistema, sin que por ello se pierda la capacidad de imbuir
emociones y personalidad a la actuacion. De acuerdo con esto, extensiones,
extremidades, objetos y adaptaciones son recursos con los que cuenta el actor
para transformar su propia condicién humana a una posibilidad de vinculo con
otra condicién de movimiento, tal como suele suceder en los procesos de gene-
racién de imagenes (CGI) por computador para efectos especiales en el cine.

124



[La negociacion e interpretacion de la realidad

A partir de una mirada amplia, se puede decir que la animacion se vale
de la observacion, el andlisis y la abstraccién de las formas en movimiento
para generar nuevas interpretaciones de la realidad y lograr la “ilusion de
la vida” sobre la materia “inerte”, como se ha mencionado anteriormen-
te (Buchan et al., 2006, pp. 50-60). En lo anterior se pueden reconocer
conceptos que ya se han presentado previamente, tales como el marco de la
realidad definido por Wagensberg, visto como un compendio categorizado
de elementos que han logrado un reconocimiento de algin colectivo y
les son propios o naturales. Igualmente, se puede entrever la idea del “Si
Migico” de Konstantin Stanislavsky, cuyo sentido tiene que ver con la
vivencia “real” que se hace de la interpretacion. En ese mismo norte se
concibe este proceso de abstraccion del movimiento de manera similar al
“viaje” propuesto por Jacques Lecoq, permitiendo una exploracion que
termina convirtiéndose en representacion. Finalmente, los postulados
de Giedion alrededor de la mecanizaciéon y el movimiento cierran el
concepto al determinar que la realidad y los elementos del mundo deben
ser abordados a través de herramientas que le permitan ser comprendida.

En un sentido muy concreto, el proceso de interpretacion de la rea-
lidad debe llegar a un concepto que Chris Patmore (2004) define como
“suspension de la incredulidad” (p. 14). Patmore explica lo anterior,
refiriéndose a que la forma en que se presenta y el como presenta un
personaje es lo que permite que la audiencia olvide, por un lapso de
tiempo, el hecho de estar viendo un montén de dibujos y empiece a reco-
nocer al personaje mismo puesto en escena. Para aclarar lo anterior, se
puede abordar el caso de la animacién cldsica de Disney, que tenia base
en la filmacién y registro de actores reales. Thomas y Johnston (1981)
explican que llegaron a comprender que el movimiento no se podia copiar
directamente del material o rotoscopiar de manera idéntica, pues el
resultado era algo que se percibia muy similar al material “real” haciendo
perder a los espectadores la “ilusion de la vida” (p. 322).

Hooks también plantea en un apartado de su libro Acting for animators
este concepto de la ilusién de la vida y suspension de la incredulidad.
Hooks (2003) enuncia que las elecciones que hace el animador estin
pensadas para que la interpretacién del personaje deba contar los
puntos mas importantes de la historia y, de esta manera, logre que el
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espectador empiece a involucrarse con lo que estd viendo, sin entrar en
un estado de desconcierto (Hooks, 2003, pp. 11-12). La suspension de la
incredulidad ejemplificada por Hooks se relaciona adicionalmente con
la representacion y estilo de las formas en la animacién, yendo desde el
estilo cartoon o “estilizado” hasta la animacién fotorrealista. Segin
el autor, los espectadores no se cuestionan que las leyes y fuerzas fisicas
afecten a personajes cartoon de una forma poco convencional en contraste
a como funcionan verdaderamente en el mundo real; pero, si pueden
llegar a tener problemas con la connotacién de estas en un personaje
fotorrealista (Hooks, 2003, p. 12).

Ampliando el concepto de suspension de la incredulidad, Pikkov hace
referencia al concepto del “valle misterioso” de Masahiro Mori (2012, pp.
98-100), ingeniero japonés y disenador de robots e inteligencia artificial.

Grafico 8. El valle misterioso
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Mori explica que los cuerpos artificiales, como robots o personajes animados,
pueden generar un sentimiento de repulsion en vez de empatia cuando
su artificialidad se vuelve “demasiado humana” (ver grifico 8). Debido
a que el humano estd bastante familiarizado con sus propios patrones
de comportamiento y del mundo fisico, detecta cudndo un personaje
se vuelve excesivamente realista pero sin pasar por completo desapercibi-
do, rehusdndose el espectador a creer en su veracidad, y por lo tanto no
hace posible la suspension de la incredulidad. El humano se identifica con
los personajes animados debido a que en un nivel inconsciente reconoce
c6digos de comportamiento. De este modo, comparte, siente o percibe
rasgos del personaje como propios, asi como en producciones de accién
en vivo, los actores y sus interpretaciones traen consigo la credibilidad y
la conviccion de lo que se ve (Pikkov, 2010, pp. 80-100).

LLa plastica y la mecdnica en paralelo con la forma y la funcién

Al establecer una relacién entre la plstica y la mecdnica, se puede deter-
minar que la forma y la funciéon también entran en contacto. En términos
cognitivos de la animacion, como establece Dan Torre (2014, pp. 47-64), hay
un proceso de trabajo detrds de todo objeto creado, es decir, que cuando el
mundo circundante es analizado desde lo procedimental, se evidencia que
el movimiento es una fuerza que se aplica a todas las cosas, funcionando
como un agente ausente que permite delegar en lo creado la intencién inicial
(Latour, 2001, p. 169). El animador e ilustrador deben estar conscientes de
la esencia del movimiento, del movimiento puro de cualquier elemento, una
vision animada del panorama o de lo que el antropdlogo Alan Cholodenko
describe como “el universo como animacién” (2016, p. 1). La vision de lo
animado, entonces, es una metamorfosis en la cual la forma entra en didlogo
con la funcién en las logicas y necesidades del nuevo mundo creado.
Refiriéndose a lo anterior, en el nimero 2 de la revista Diseiia (pu-
blicacién de la Escuela de Diseno de la Pontificia Universidad Catdlica
de Chile), en la entrevista con Anna Calvera, “Conversaciones sobre la
estética, propiedad intelectual, innovacion y finalmente disefio”, rea-
lizada por Pedro Alvarez Caselli, se establece la relacién entre forma y
funcién mencionando que “la estética vacia de contenido no interesa a
los disefiadores, y en el buen diseno tanto lo que es propio de la estética,
como la funcién y el universo tecnoldgico van de la mano, no se pueden
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separar” (Alvarez-Caselli, 2010, p. 33). Bajo esta perspectiva, la forma 'y
la funcién al igual que la plastica y la mecdnica deben ser un proceso de
realimentacidn, un ciclo constante. Desde la intencidn narrativa, surge
la forma y la funcién en un imaginario de ideas que posteriormente
serd trasladado al terreno del disefo de concepto, el cual asignard un
conjunto de significaciones de contenido, cuya aplicacion esta reflejada
de manera implicita y explicita en las dindmicas pldstico-mecdanicas,
pasando al drea de la produccién donde finalmente son reflejadas en la
animaci6n en si misma.

En su texto De /o bello de las cosas, Calvera argumenta que el disefio
no debe convertirse en una operacion de szy/ing, es decir, de maquillaje.
Hay un vinculo fuerte entre forma y estética, sin embargo, el proceso
de disefio no se puede reducir exclusivamente a la innovaciéon de las
formas para mejorar las apariencias buscando conseguir simplemente
un efecto “estetizante” (Calvera, 2007a, pp. 19-21). De acuerdo con
lo mencionado por Calvera, la pldstica/forma y la mecédnica/funcion en la
creacién de personajes y objetos deben ser coherentes con lo que el
proyecto animado demande y no terminar finalmente como ornamentos.
Cada elemento, ya sea personaje u objeto, debe estar pensado para cumplir
una funcién dentro de los planos. El buen uso de todos los elementos
creados, desde lo formal a lo compositivo, permite el buen funcionamiento
de la animacidn vy, por tanto, un buen appeal.

En torno a la funcionalidad de las formas, surge una discusién ardua
plateada por Andrés Petit-Laurent y Eugenio Barguefo, en su texto
“Lo util, lo inatil y la utilidad de lo inatil. El souvenir como objeto mar-
ginal entre Arte y Disenio”. Alli plantean la necesidad del souvenir
(recuerdo) como un objeto que remite al pasado, mediante la evasion y
la nostalgia para crear nuevas interpretaciones de un objeto en bisqueda
de autenticidad (Petit-Laurent y Bargueno, 2017, pp. 157-160). El
objeto adquiere un valor simbélico y de identidad que tiene un cardcter
comunicativo. En este sentido, los trazos, las lineas, o las manchas
planteadas desde la forma/pldstica, no son “afuncionales” ni simplemente
decorativas, sino que aportan al caricter expresivo del proyecto animado,
buscando, incluso, lograr remembranzas en la mente de los espectadores.

Al igual que un artesano remite al pasado por su caricter manual
(Petit-Laurent y Bargueno, 2017, p. 164), los aspectos morfoldgicos
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presentes en la plastica definen la autenticidad del proyecto animado:
“Todo objeto tiene entonces, ademds de su funcién primaria denotada —
que remite a una utilidad practica—una funcién comunicativa connotada.”
(Petit-Laurent y Barguefio, 2017, p. 155). De este modo, todas las formas
adquieren una significacion, relaciondandose entre si, ejerciendo una
funcién dentro del contexto animado.

A partir de lo anterior, se puede inferir que la relacién equilibrada
entre la plastica y la mecdnica evita que se pueda caer en el uncanny valley
(el valle misterioso), y generar repulsion de la creacion sobre el espectador
al intentar hacer una completa mimesis de la realidad (Mori et al., 2012,
pp. 98-99). En otras palabras, entre mayor realismo se busque en una
animacion, mayor ojo critico tendrd el receptor y mayor resistencia en
tanto se logre percibir el intento de engafio. El principio de verosimilitud
trasciende la creatividad, en el cual, mediante la transgresién que logra
conmocién y sorpresa, entendida como la busqueda de sobrepasar los
limites del orden, surgen formas creadoras significativas acompanadas de
un discurso innovador, que no rompe con la realidad, sino que juega con
ella (Alvarez—]unco, 2016, pp. 94-98).

Coreografia, coreologia y coréutica

Alo largo del proceso, se empez a buscar algin sistema de entendimiento
del movimiento paracomprender la relacion entre el disefio de movimientoy
el diseno de animacion de manera directa. Inicialmente, se recurri6 a la
lingtiistica para tratar de generar un acercamiento entre la concepcién
de estructura del contenido narrativo y el sentido de la relacién entre la
forma y el texto. Sin embargo, a medida que se fueron ubicando nuevas
categorias, se llegd a evidenciar un mayor vinculo entre los aspectos
vitales del movimiento generado desde el teatro y las artes corporales
desde la lingiistica. En esa exploracion se llega entonces al concepto de
“Coreosofia”, el cual puede ser interpretado como el “conocimiento o
sabiduria respecto al fendmeno de los arcos y circulos que se presentan
en la naturaleza y en la vida” (Laban, 1966, p. vii).

Este concepto se vincula al aspecto ideoldgico y totémico que se
plante6 anteriormente, entendiendo la concepcidon mitica y cultural que
se atribuye a los arcos y los circulos en la naturaleza desde los albores de la
civilizacion en la idea de armonia, vida y preservacion de la existencia. En
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ese sentido, mds que exclusivamente circulos y arcos, se hace referencia
al flujo y al movimiento.

Una vez se definen los elementos para analizar este entendimiento
del universo a través del movimiento fluido, se presentan tres formas de
abordar el sentido de la coreosofia. Ellos son la coreografia, la coreologia
y la coréutica. L.aban hace una presentacion de estas tres disciplinas que
permiten comprender la esencia del movimiento y sus flujos, considerando
que existen multiples abordajes que han sido explorados desde hace cerca
de tres siglos (LLaban, 1966, p. viir).

La coreografia significa literalmente el diseno o escritura de circu-
los, desde su raiz etimoldgica. Actualmente es un término utilizado para
referirse a la planificacién y composicion de bailes o danzas, pero real-
mente se trata de concebir visualmente un proceso disenado de flujos
de movimiento en un espacio y a un ritmo calculado. Este proceso ha si-
do utilizado desde tiempos antiguos para designar los esquemas, figuras o
simbolos con los que los bailarines o corebgrafos se apoyan para referenciar
una serie especifica de movimientos. El sistema puede ser estandar o
tener variaciones, dependiendo del individuo; pero contemporizando el
término se puede hablar de £inetografia, el cual se puede entender como
el diseno y graficacion del movimiento.

Para Laban es claro que actualmente la coreologia y la coréutica no son
términos tan ampliamente estudiados como la coreografia. Sin embargo,
trata de dar una serie de definiciones que puedan ser abordadas para
terminar de consolidar los componentes que permiten definir el disefio de
movimiento desde un “lenguaje” propio y relacionado directamente con el
movimiento, eliminando los acercamientos a campos del conocimiento que
si bien pueden ser interpretados y traducidos, requieren de una adaptacién
muy compleja para definir la esencia misma del objeto de estudio.

Cuando se habla de coreologia, se hace referencia a la 16gica o la
ciencia de los arcos y los circulos. En esta medida, su labor se convierte
en un estudio eminentemente geométrico del movimiento. Ese
aspecto debe dejarse de ver desde un punto de vista eminentemente
pragmadtico y entenderse como un tipo de gramatica y lenguaje del
movimiento, que negocia en sentido literal, no solo con otras formas de
movimiento (diferentes a la danzay al baile, como es el caso de la mecanica
y la animacién), sino con la comprension de su contenido emocional y
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mental. Como lo menciona Laban, lo anterior parte de la nocién vy la
creencia de que movimiento y emocién, forma y contenido, cuerpo y
mente, son entidades inseparables y complementarias, que permiten una
transmision de conocimiento propio al ser humano.

Por tltimo, se aborda el concepto de coréutica, el cual hace referencia
en mayor medida a la intencién humana de armonizar el movimiento,
es decir, de entender que ciertas dindmicas naturales han sido parte
del entendimiento del ser humano para comprenderse y comprender el
mundo a su alrededor, lo que lo lleva a percibir un movimiento, ya sea
desde su naturalidad o fractura para generar una intencion. Para Laban
el movimiento es uno de los lenguajes humanos mds profundamente
asimilados, pues desde una pose se puede entender toda su connotacion,
sentido y entendimiento de una intencién comunicativa. En esta
medida, diseii6 una serie de formas graficas de representacion, que son
mds cercanas a la idea de movimiento que otro tipo de anotaciones o
acercamientos lingiiisticos (grafico 9).

Grafico 9. Sistema espacial de Laban para el movimiento corporal

Fuente: Tomado de Laban (2019).

Desde esta perspectiva, cada uno de los movimientos ejecutados en
la naturaleza es percibido con base en las experiencias (Laban, 1966, p. 3).
Asi, cada una de las categorias mencionadas tiene vinculacion directa con
aspectos ya mencionados y relacionados con el fenémeno del movimiento
desde la animaciéon. En primera instancia, se comprenden los principios
fundamentales de la coreografia como un sistema de graficacion y



representacion, en sintonia directa con los atributos planteados alrededor
del disefio de animacioén en si mismo, asociando no solo el fendmeno
animado, sino la pldstica con la que se representay el viaje del ejecutante.
El concepto de coreologia en esencia y desarrollo pragmatico de su fun-
cion se acerca de manera directa a la idea de mecdnica, el tiempo vy el
espacio planteados en items anteriores, no solo por su determinacion
planificada del movimiento, sino por el entendimiento de la relacion entre
su interpretacion calculada con la emociéon que transmite. Finalmente,
la idea de coréutica es una expresion corporal de lo planteado alrededor
de la idea de lusion of life vy engangin-appeal, invitando a una percepcion
empatica del movimiento percibido junto con el espectador, incluyendo
en su interior las nociones de ritmo, transferencia e interpretacion.

Es asi como se entiende que cada movimiento estd compuesto por
una serie de momentos clave, que son conectados a través del espacio
por un innumerable grupo de movimientos adicionales, que terminan
de completar la forma y la experiencia de quien se mueve y de quien ve
moverse a otro, creando de manera artificial espacios de separacion que
son completados por la mente del espectador. Estos momentos clave
determinan, en la experiencia del individuo frente al vacio, cambios
y desvanecimientos de la forma previa hacia la forma siguiente, pero
también le permite concentrarse en los aspectos que le parecen relevantes
y determina la “vida” de lo que observa. En esta medida, para el observa-
dor, movimiento y espacio son parte de una misma entidad, buscando
comprender no solo el movimiento en su mecdnica, sino el desarrollo de
este a través de un “viaje” que hace el espectador para aceptar la
verosimilitud de lo que estd observando, siendo tan valioso € importante
como la del ejecutante que lo estd vivenciando o recreando.

Desde este ambito es que se retoma el concepto de estructura a
través de dichas disciplinas hacia el movimiento. El ojo humano percibe
el movimiento como un esquema de representaciéon de un mundo fisico,
ya sea para confirmarlo o para revertirlo. Asi, establece los puntos de
referencia acordes con su experiencia para determinar la validez de
ese lenguaje signico que percibe y que define si es consistente con sus
parametros de verosimilitud; y en el caso de que no correspondan, su
validacion solo ocurre en la medida en que el valor de convertirlo en una
nueva experiencia se superponga para aceptarlo como un aporte a su
configuracién del mundo (LLaban, 1966, pp. 4-5).
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A partir de lo anterior, la unidad de medida particular para definir el
movimiento puede ser descrita como “recorrido (path)” o “rastro (trace)”,
similar a las lineas guia usadas en los procesos animados. De esta forma,
se determina el concepto de grafo como un elemento base que relaciona
el disefio con el movimiento y permite comprender que su elongacion,
dindmica y forma dan paso a la interpretacion del movimiento como
un concepto comunicacional que Laban definié como #race-forms (1966,
p. 6). Este concepto se conforma de tres aspectos relevantes: 1) la
unidad, 2) el movimiento y 3) el espacio. En los términos que aqui
se relacionan a la animacion, a su vez se pueden equiparar con el 1)
personaje (objeto o cuerpo animado), 2) la ilusién de movimiento o el
vencimiento de la incredulidad y 3) el espacio animado audiovisual. Para
Laban, estos aspectos son indivisibles y son permanentes en la conciencia
del observador. Es asi como, independientemente de la técnica, esta
percepcion de vida es constante y se relaciona, por parte del espectador,
con sus experiencias propias en el sentido cultural.

3.4. La técnica como lenguaje
y parte del disefio de movimiento

En este punto se define que la técnica, desde la perspectiva antes vista de
Latour, Quintanilla, Giedion, Wagensberg y LLaban, no es solo un conjunto
de aplicaciones pragmaticas para tratar de adaptar las condiciones del
mundo a una nueva realidad, funcionen o no, sino que es un sistema de inter-
pretaciones artefactuales aplicadas a las condiciones cambiantes de la
realidad del mundo que rodea a un colectivo.

En esa dindmica, el disefio de movimiento se puede entender en dos
dimensiones, una de caricter conceptual que implica el entendimiento
del movimiento de manera que ha sido parte de la naturaleza humana
desde su inicio como civilizacion, y determina los aspectos de vida, esencia
y cultura. Y, en segunda instancia, existe una dimensién perceptible y
aplicada, que ha convertido a la técnica y a la tecnologia en expresion
representativa de las formas en la que los colectivos se apropian de su
contexto, interpretan su realidad, y fijan las formas de conectarse entre
ellos y con las generaciones posteriores.



La técnica, en el dmbito de la animacion, se ha convertido en una
deriva del aspecto cultural de entretenimiento y sentido de distencion
social alrededor de aspectos fundamentales de su realidad. En dicho
sentido, la concepcion de personajes o desplazamientos (transferencias)
hacia construcciones visuales, que reflejen las condiciones de un colectivo,
son una forma vélida de entender el momento histérico de una sociedad
(Thibault, 2016, p. 296), pero que con el tiempo pueden llegar a perder
sentido y se convierten en ideas a ser interpretadas por los sucesores.

Sin embargo, su valor intrinseco en el entendimiento de una sociedad
en un momento determinado es muy alto pues define, segin Lotman, un
concepto de “autocomunicacién” (‘Thibault, 2016, p. 303), es decir, de tratar
de entender por los propios medios de transferencia y proyeccion hacia un
objeto manipulable un sentido colectivo de pertenencia a una cultura a
partir de los rasgos o elementos con los cuales se identifica un individuo.

El concepto de musiequidad en funcion de la técnica

Para Lotman, existe una manera de interpretar la transferencia que se
hace a cierto tipo de artefactos para entender el cardcter totémico y de in-
fluencia cultural que estos tienen en la sociedad. Inicialmente hace una
divisién entre lo que considera “estatuas” y “juguetes”, planteando que
en el primero existe un vinculo mayor hacia espectadores con gustos
maduros, quienes ven en este tipo de artefacto personificado detalles
con personalidad propia, los cuales determinan una relacién y un relato
que se les entrega. Para la segunda definicion, LLotman relaciona dichos
artefactos con un publico mds infantil y folclérico, que hacen uso de este
elemento para realizar transferencias de personalidad, accién, o incluso
narrativa, partiendo desde el sujeto que los manipula (Thibault, 2016,
pp. 304-305).

En esa medida, mientras la concepcion de estatua permite recibir y
entender un relato, la condicién de juguete permite al espectador crear
narraciones, generar universos y concebir una nueva realidad. El punto
intermedio entre estos conceptos es planteado como la mufieca/marioneta
(doll/pupper). Para Lotman, en este sentido, la mufieca/marioneta logra
un punto de equilibrio entre una vision casi religiosa de lo totémico de
la estatua y la vision ladica interpretativa del juguete, pues como senala,
“si el actor interpreta en parte a una persona, la mufieca/marioneta
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interpreta en parte a un actor, logrando la imagen de otra imagen (Lotman,
1980[1978], p. 149, como se citd en Thibault, 2016, p. 304).

A partir de este aspecto de representacion y transferencia se llega
a un entendimiento del nivel del detalle de este tipo de artefacto vs.
la capacidad de apropiarse de su intencién narrativa. Mientras menor
sea el detalle que tenga la mufieca en relaciéon con lo real, mayor sera la
posibilidad de asignarle algin concepto o papel. Es decir, que mientras
menos precision o realismo hacia un sujeto especifico pareciera tener en
su aspecto fisico, mayores posibilidades de relacionar aspectos de la vida
de un individuo en sus interpretaciones. En el caso contrario, se llega
a un punto mds bien equidistante de la percepcién interpretativa, por
ejemplo, en las llamadas “figuras de accion” que personifican superhéroes
o personajes de ficcidn, las cuales llegan a ser motivo de coleccion
por muchas personas, pero dejan de tener un valor interpretativo de
transferencia y se convierten a la categoria de estatuas, con todas sus
implicaciones totémicas (Thibault, 2016, p. 305). A esta relacién inter-
pretativa de transferencia vs. nivel de veneracion totémica se le puede
definir como muiiequidad.

Bajo esta perspectiva, como se ha mencionado anteriormente la mufie-
quidad es una cualidad que tienen cierto tipo de artefactos de permitir un
grado de transferencia, de condiciones propias de la realidad del individuo,
para ser interpretadas como un elemento de proyecciéon de los modelos
sociales en los que vive (Reyes-Calixto, 2015, p. 372). Esta concepcion
de mufiequidad es abordable para la animacién en la relacién que se ha
hecho anteriormente con respecto al concepto de la marioneta.

Si se asume la técnica como una forma de apropiacion de la mune-
quidad, este trabajo de sintesis y abstraccion de la realidad permite generar
los niveles de transferencia que el individuo puede atribuirle a la mufieca/
marioneta. En su construccién plastica de menor o mayor realismo puede
llegar a determinar aspectos que pueden serle propios y confeccionar
un vinculo empdtico con el artefacto audiovisual animado. Este aspecto
en correlacion con el valle misterioso es lo que permite que la anima-
cién tenga su propio cardcter estético, y que en su interior pueda haber
variaciones que tengan mayor cabida en unos puablicos que en otros.



El animador-creador, entonces, usa la técnica como una reconstruccion
de la mufiequidad, dejando de lado el complejo aspecto de recrear al ser
humano, para interpretarlo desde las variaciones y plasmaticidad de la
imagen, con algunos escenarios y situaciones en los que un espectador
pueda verse reflejado. A la vez, esta reinterpretacion da una voz a todos
los sentimientos que en una realidad compleja y a nivel social muchas
veces no se pueden expresar, generando asi una relacion directa entre el
animador y el colectivo al cual pertenece.
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4. Acercamiento al problema
de la animacion en Colombia

El proceso evolutivo de la animacién colombiana ha sido impactado por
innumerables factores de caracter politico, econémico, social y cultural a
lo largo del siglo xx y xx1 (ver grafico 10), incluyendo aspectos relacionados
con (Arce, Sanchez, y Veldsquez, 2013, pp. 63-158):

e El origen y cantidad de los recursos econémicos para la produc-
cion: se evidencia una dependencia alta a los dineros estatales y
una necesidad de bisqueda financiera, sobre todo de parte de la
produccidn publicitaria. Estos dos aspectos han generado que en
el sector privado no se promueva la produccion animada comercial
de cortometrajes, largometrajes y series con impacto a publicos
generalizados.

e El estado embrionario en el que se encuentra la academia en el
campo, comparado con otros paises, teniendo su mayor presencia en
el nivel técnico y tecnoldgico y con muy pocas propuestas en el drea
profesional y de posgrado. Esta insipiencia académica desemboca
en una variabilidad tanto en la experticia como en los perfiles que
aun se presenta en el drea, teniendo por ello que recurrir incluso
a la contratacién extranjera para suplir ciertas especialidades en
medio de las producciones, aunado a la inestabilidad laboral del
gremio. Dicha inestabilidad genera que el capital humano que
logra capacitarse de manera empirica o con cursos no formales,
tiende a buscar residencia en otros paises que poseen una industria
consolidada y robusta.

e Imprevistos técnicos y tecnoldgicos (Quintanilla, 2000, p. 7)
derivados de una falta de desarrollo de raiz tecnoldgica en el pais,
generandose asi una dependencia de esquemas forineos no siempre
comprendidos en su totalidad.
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Grafico 10. Panorama de la produccién animada colombiana a 2017
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2010 - Lanzamiento categoria “Guion para cortometraje animado”
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Estadisticas

Total FDC Largometraje animado 2010-2017
Total FDC Cortometraje animado 2010-2017

FDC Largometraje animado finalizados
FDC Cortometraje animado finalizados

Crea Digital Series animadas finalizadas

Crea Digital Produccion transmedia animada finalizadas

Total proyectos revisados

Fuente: Elaboracion propia.

Asi pues, en medio del inestable panorama de tensiones politicas y
sociales, el incipiente proceso de la producciéon animada desarrollado en
Colombia, hasta bien entrada la década de los sesenta, parece no tener un
campo claro en el cual desenvolverse (Arce, 2014, pp. 22-25), pero, a partir
de la década del setenta, los resultados generados en animacion logran pro-
gresivamente llegar a un estado en el que se busca, desde diferentes frentes
sectoriales y productivos, un constructo discursivo que permite pensar en
identificar, sin proponérselo, una poética de la animacién colombiana.
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A partir de lo anterior, fue necesario abordar elementos que han ge-
nerado resultados productivos desde diversos campos comerciales, cultu-
rales y educativos en el contexto nacional, y que han impactado en la ma-
nera en como se conciben los mismos realizadores colombianos. En dicho
sentido, al hablar de un campo cultural, se abordaron modelos de expresion
que dan cuenta de las relaciones y sentires al interior de los colectivos, que
les permiten plantear esquemas de convivencia que no siempre han
sido formalizados.

En ese orden de ideas, lo economico y lo educativo se independizan
como aspectos contenidos en lo cultural, en la medida en que han sido
detectados como variables muy especificas que han impactado el desarro-
llo de la produccién animada nacional, pues a pesar de existir un consumo
de material extranjero e incluso existir politicas alrededor del sector, los de-
sarrollos empresariales y la dindmica del puablico colombiano frente a
sus producciones es aiin muy poco activa y llega incluso a lindar con la
apatia. Por el lado educativo, atin no se tiene una actitud consciente de
trascender el plano eminentemente técnico y de procedimientos, para
poder ofrecer alternativas de manera declarada alrededor del pensar y
reflexionar la animacién como un fenémeno de impacto social. Estos dos
aspectos se valoran de manera separada pues como expresion cultural, la
animacién colombiana si ha podido apoyarse en desarrollos plasticos, na-
rrativos, tecnoldgicos e incluso politicos, aunque sea de manera empirica
o intermitente.

La idea de un disefio de movimiento en el pais es entonces un norte
en desarrollo que explora, experimenta e incluso improvisa para lograr
resultados con sistemas que pueden considerarse distantes de los estin-
dares internacionales de produccioén a los que muchas veces se pretende
llegar (Vivelab Manizales, 2014, pp. 9-11). Un ejemplo de ello es que,
debido a las dindmicas internas que deben tener las producciones, en gran
medida por las limitaciones presupuestales y la falta de experticia de la
mayoria de los realizadores, se obliga de una u otra manera a tener flujos
de trabajo heterogéneos, a capacitar personal en medio de los procesos
de produccién y de aprender sobre la marcha las complejidades de cada
tipo de proyecto, entre muchas otras problematicas.

En el proceso de entrevista a realizadores, algunas acepciones emer-
gen como una suerte de sistema de catalogacion o diferenciacion entre los



tipos de producciones que estos desarrollan, siendo algunas de cardcter
mixto si asi se quiere. En dicho sentido, los realizadores enmarcan tres
tipos de producciones debido a la naturaleza de su concepcién. Se relacio-
nan entonces como producciones “artisticas” aquellas que se identifican
mads con la idea de obra de autor, donde la exploracién plastica, técnica
o narrativa son el sentido de la produccion y el objetivo principal no es
necesariamente una retribucién econémica o una audiencia masiva que
consuma el producto. En el caso de las producciones “comerciales”, se
refieren a aquellas que tienen un origen en el mercado empresarial y
de prestacion de servicios, el cual normalmente termina obedeciendo a
unas dindmicas econdmicas, con retribucion basada principalmente en el
factor monetario, buscando un impacto a través de clientes o de un pu-
blico masivo de consumo. Finalmente, cuando hacen referencia a la pro-
duccién “educativa”, no limitan su potencial artistico o comercial, sino
que la enmarcan alrededor de desarrollos base con fines pedagbgicos o
de capacitacion preliminar, que son generados dentro de instituciones
que imparten conocimientos relacionados con el sector de la animacion.

Estas propuestas audiovisuales, desde sus diferentes naturalezas
u origenes, alin no cuentan con un profundo andlisis que permita com-
prender cudles pueden llegar a ser sistemas escalables de impacto global,
ya que al partir de la relacion intrinseca entre animacién, movimiento
y vida identificables en los diferentes referentes, se ve a la animacion
como una forma de representacion que actualmente tiene vinculos es-
trechos con el proceso de disefio (Horta-Mesa, 2012, p. 63). A partir de
estos vinculos es necesario entender a la animacién como un elemento
integrado en el disenio de movimiento, que determina esa concepcion
segin las visiones locales de producir animacién sin tener que compro-
meter necesariamente una ideologia personal o entrar a proveer mano
de obra barata para competir en costos. Es, entonces, de vital impor-
tancia analizar dichas propuestas de produccion, asi como los productos
generados de las mismas, para, de esta manera, proponer sistemas de
entendimiento del fenémeno, aportando a una forma de construc-
cion de un discurso que busca convertirse en un paradigma para Colombia.
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5. Una analepsis al sector

El campo de la animacién en Colombia ha ganado proyeccién y alcance en
los Gltimos anos debido a diversas variables, entre ellas, un mayor patro-
cinio del sector estatal a través de politicas y convocatorias de desarrollo,
aumento en la generacién de espacios de capacitacion de talento humano
en el drea, la apertura de formas simultdneas de impacto del fenéme-
no animado, como por ejemplo los videojuegos, y el intercambio efectivo
para el proceso de coproduccién e inversion extranjera y nacional. Sin
embargo, hasta ahora no logra ser evidente una poética de la animacién en
el pais, tanto en forma identificada de acervo cultural derivada del hacer
como sistema de conocimiento alrededor del fendmeno animado, pues
todavia existen variables que limitan el impacto de esta como motor de
evolucion cultural, social y econémica, afectando la continuidad de las
producciones y planteando una serie de problemadticas sobre los actores
involucrados en su desarrollo en cuanto a la construccién de un sentido
conceptual que incida sobre el fendmeno animado en Colombia.

Si bien se establece un marco temporal que parte del afio 2010 en
adelante, no se pueden desconocer los antecedentes de investigacion
que se han desarrollado hasta el momento en el contexto nacional, pero
en términos generales se puede afirmar, en primera instancia, que la ma-
yoria de la investigacion en el drea de la animacion en Colombia ha care-
cido de fuentes rigurosas de desarrollo del campo en la mayor parte de
la produccion del siglo xx, siendo motivo de interés en las Gltimas dos
décadas. A partir del afio 1990 se produce una brecha significativa en el
andlisis del fenémeno desde el punto de vista tedrico en el pais, pero
que coincide con la fractura generada por el ingreso de las tecnologias
digitales al panorama nacional. Durante los afios 1990 a 2010, se loca-
lizan esbozos timidos de construccion teérica o critica de la animacién
que, posteriormente, se retoman de manera mas rigurosa a partir del
ano 2010, a la par que surgen politicas de Estado declaradas en fa-
vor del campo de la animacion.
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5.1. Influencias de realizacién animada en el pais
(Espana, Francia y Argentina)

Hablar de un solo tipo de influencia en el desarrollo de la produccién ani-
mada colombiana es, en primera instancia, casi imposible, debido a que
la manera de producir animacién en el pais ha sido impactada en mayor o
menor media, y en algunos casos, por grandes y reconocidos animadores
como Walt Disney, Norman MclLaren o Jifi Trnka vy, desde otra perspec-
tiva, por paises como ltalia, Inglaterra, Alemania o Canada, entre otros.
Sin embargo, y teniendo en cuenta el contexto y la permanencia de las
producciones, paises como Espafia, Francia y Argentina han sido quizas de
los mds constantes, no solo en el aporte de influencias visuales y comercia-
les, sino en la participacion de sus nacionales en producciones animadas y
generacion de procesos de desarrollo del sector al interior del pafs.

La empresa Corafilm, de propiedad del francés Jean Balavoine, es
“uno de esos pioneros extranjeros responsables del establecimiento de la
animacion y de la realizacién de comerciales en Colombia” (Arce et al.,
2013, p. 113), quien a través de artistas como los espanoles Pedro Moran
y José Carbonell o el francés Robert Rosse, son los encargados de buena
parte de la produccién de animaciéon comercial durante los afios sesenta
en el pais, a pesar de que han realizado otras producciones de caricter
documental o ficcional en esta empresa. En el proceso de instauracion
de productoras o estudios que desarrollaron animacién en la década de
los setenta, varios como Nelson Ramirez o Juan Manuel Agudelo, entre
otros, toman las riendas de la produccién nacional; pero a la par el nombre
de Alberto Badal llega ser tan importante como los ya mencionados. Este
realizador espanol de origen cataldn, con experiencia en largometrajes
animados como £/ Mago de los Sueiios (Macian, 1966) y de series animadas
de personajes tan memorables como Mortadelo y Filemon (Vara, 1971), llega
al pais y establece el que en su momento fue considerado el segundo es-
tudio de animaciéon mas grande en Colombia (Andrade y Pedraza, 2010,
sec. 1; Arce et al., 2013, p. 120). De manos de Badal muchos comerciales
admirados y queridos por los colombianos fueron realizados teniendo a
su haber entre ellos al Gigante de las Villas v el Estomaguito de Alka-Seltzer.

A mediados de la década de los setenta, los argentinos William Chig-
noli y Simén Feldman realizan el cortometraje en recorte titulado Cara-
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ballo mato un gallo (1976), producido en los estudios de Cine Latino en
Bogota (Arce etal., 2013, pp. 140-141; p. 177). Juan Manuel Agudelo con
su estudio JMA trabajé en conjunto con los franceses Phillipe Massonat
y Magdalena de Massonat durante la década de los ochenta para lograr
productos animados de muy alta calidad tanto en la linea de comerciales
como en la de producciones argumentales. Uno de sus mas recordados pro-
yectos es el desarrollo del piloto de serie animada To/imenses Go Wesr (1980),
que, si bien no logré llegar a ser realizada, evidenci6 el trabajo conjunto
entre ambas miradas y la capacidad de trascender las fronteras temadticas
y utilizar referentes nacionales en un contexto animado. LLos Massonat
no cerraron su produccién y para el afio 1981 salié el cortometraje de
dibujo animado Emmanuela no tiene quien le escriba (De Massonat, 1981),
en el 1983 realizan el corto animado Donde hay payasos (De Massonat y
Massonat, 1983) y Canto a la Victoria (De Massonat, 1987) en el afio 1987,
integrando accién real y animacion (Andrade y Pedraza, 2010, sec. 1; Arce
etal., 2013, pp. 179-181).

Uno de los grandes exponentes de la produccién animada en Co-
lombia, Fernando Laverde, tiene un vinculo muy estrecho con Espaia
y Argentina, tanto en su formacién como animador, asi como en los
resultados de su larga y entranable carrera. En la década de los sesenta
viaja a Europa con su familia y trabaja de la mano de Enrique Nicanor en
producciones animadas en Espafia, lo que determina su visioén y posterior
dedicacion artistica y profesional. Al empezar la década del setenta, la
formacién como guionista en Buenos Aires le permite iniciar su vida como
productor y realizador con mayor confianza y de manera independiente.
Después de una brillante etapa de produccién en la que se pueden nom-
brar memorables producciones como Fz e/ pais de Bellaflor (1972), La pobre
viejecita (1978), Pepitas Rojas (1979) y Cristébal Colon (1983), entre otras,
todas producciones en la técnica del szop motion, una delegacién enviada a
Buenos aires en el afio 1984 le permite a Laverde ponerse en contacto con
la productora argentina Eugenia Lettner y desarrollar, luego de multiples
tropiezos, su tercer y ultimo largometraje, Martin Fierro (1989), con el
guion de Zuhair Jury (L.e6n y Le6n, 1985; Pedraza, 2014, pp. 49-53).

Para la década de los noventa, la inclusion de la tecnologia digital en
el panorama nacional, y muchos otros condicionantes de caricter social
y econémico cambiaron la manera de producir animacién en el pais. Los
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argentinos Herndn y Diego Zajec comienzan su productora Conexion
Creativa, donde, trabajando con programas de computador y explorando
nuevas formas de produccion, lograron, no solo trabajo en comerciales
y publicidad, sino también llegar a desarrollar la iconica serie para te-
levision E/ siguiente programa (1997), con vinculos muy enraizados en
la irreverente Beavis and Buthead de M'Tv. Posteriormente, logran otras
producciones como Blanca y pura (1999) o Berty Toons (2002) (Andrade y
Pedraza, 2010, sec. 1).

Otro de los fértiles realizadores y productores nacionales es Carlos
Smith, cuyo recorrido se vincula en un momento determinado a su es-
tadia en Barcelona, donde llega a ser profesor y coordinador académico
del Master en Animacion de la Universitat Pompeu Fabra. Su trabajo en
Barcelona se ve reflejado en la produccion Los Aijos del agua para el pabellon
de Espafia en ExpoZaragoza’08 (2008). En 2009 funda Hierro Animacion,
empresa con fuertes vinculos con el pais ibérico y logra producciones
como Migripolis (2011), serie creada por Karolina Villarraga para television
y que contd con el apoyo de RTVC Sefal Colombia. Posteriormente, en
trabajo conjunto con Laura Piaggio y Marcelo Dematei, se desarrollan
series animadas como Cuentos de viejos (2012) y Mostros afechantes (2017),
coproducidas y estrenadas por Sefal Colombia.

El impacto, estilo particular y desempeno que estos paises aportaron
a la produccidn nacional permitieron no solo un mayor nimero de produc-
ciones o el desarrollo de proyectos con recursos y vinculos con el exterior,
sino, ante todo, hicieron evidente el crecimiento técnico, plastico y na-
rrativo que los realizadores colombianos han alcanzado al tener contacto
con otras latitudes, logrando asi un desarrollo progresivo y constante de
la calidad de la produccién nacional.

5.2.Antecedentes en las practicas
de animacion en Colombia

Aparte de las influencias externas, o del desarrollo de produccién animada,
es importante resaltar el recorrido que la produccién académica ha tenido
en el pais, desde la perspectiva historica o tedrica, asi como también a
partir del ejercicio de capacitacion en las técnicas de animacion y la con-
formacién de un corpus laboral que enfrente las diferentes condiciones
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de produccion que tiene Colombia. Es por lo anterior que se requiere de
una revision de este tipo de antecedentes y el impacto que tiene en la
construccién del presente libro.

El surgimiento de estudios tedricos
y criticos de la animacidén en el pais

A partir de la bisqueda realizada, se pudieron identificar documentos
que han emergido como desarrollo de cardcter tedrico, historiografico o
criticoy que permiten comprender la creciente inquietud que respecto al
campo de la animacién ha surgido en Colombia desde las Gltimas cuatro
décadas. Su crecimiento es mayor a partir del 2010, pero no por ello son
menos importantes las referencias que de manera esporadica surgieron
en el pais previamente. Inicialmente, se identificé un grupo de textos en
particular que, por su naturaleza y contexto, se definieron como funda-
cionales. Esta denominacién y relevancia estd dada en tanto que fueron
los primeros documentos publicados de manera formal y en funcién de
la produccién animada en el pais, siendo un punto de partida para inves-
tigadores y académicos para las posteriores referencias encontradas en
términos generales.

El primer documento desarrollado de manera oficial en el pais es
Cuadernos de Cine Colombiano N.°15 (LL.edn y Leo6n, 1985), el cual realiza
un recorrido biografico bajo la forma de entrevista al realizador Fernando
Laverde. Dicho texto revela aspectos importantes de su recorrido personal
y familiar que lo llevaron a ser uno de los principales exponentes de la
produccién animada, tanto por su contenido de corte militante en contra
de la intromisién extranjera y defensa del medio ambiente, como tam-
bién por ser uno de los mas prolificos realizadores nacionales que hayan
existido en el drea de largometrajes. Sin embargo, este documento no
serd un referente teérico primordial en tanto que no hace un andlisis del
realizador o su obra, aunque representa un primer interés en el campo;
solo se relaciona como el documento pionero de una forma de expresion
que no gozaba de una identidad o respeto como expresién audiovisual
en el pais.

Los otros documentos que fundamentan este primer apartado son
Las artes pldsticas en el cine animado de Carlos Santa (Vega-Herrera, 1993),
proyecto de grado que enfatiza en la concepcion pldstica y artistica que
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tiene este realizador en particular, y la forma en que, a través del propio
proceso creativo, genera conceptos y conocimiento vinculado a la esencia
misma de la animacién. Los documentales “Maestros de la animacién en
Colombia” (Andrade, 2003)? e “Historia del cine de animacién en Colom-
bia (1926-2010)” (Andrade y Pedraza, 2010) son iniciativas planteadas por
el realizador Oscar Andrade en una etapa de desarrollo que, impulsada por
las becas del Ministerio de Cultura, permitieron desarrollar estos produc-
tos dentro del marco de investigacién audiovisual. Son recopilaciones y
entrevistas documentales que se convierten en las primeras compilaciones
semiestructuradas de las producciones y animadores nacionales, en don-
de se generan trazabilidades, inquietudes del panorama del sector en su
momento y se conciben como una primera manera de generar un acervo
discursivo que pusiera de manifiesto el resurgimiento de la animacion
en el pais.

El primer documento estructurado y publicado como investigacioén
formal surge al interior de la Universidad Jorge Tadeo Lozano y se llama
“La animacién en Colombia, hasta finales de los anos 80” (Arce et al.,
2013). En cierta medida, replantea los postulados presentados por Andrade
en el 2010, y no se limita a hacer una recopilacion cronoldgica y descrip-
tiva de las producciones animadas desde principios del siglo xx, sino que
contextualiza las condiciones sociopoliticas del pais, y coémo estas inciden
en los procesos de realizacion del drea de la animacién. Es un documento
que surge en el afio 2013 vy, si bien es posterior a otros textos, su marco
de contenido es quizas el primer constructo riguroso sobre la produccion
animada durante todo el siglo XX, sentando las bases de las concepciones
discursivas para el siglo XxI.

Este texto permite un desarrollo secundario, a manera de articulo en
el 2014, que sintetiza los postulados principales de la investigacion y las
formas de abordaje que se dieron en el terreno de la indagacién histérica.

% Si bien la datacion del documental por Proimédgenes Colombia lo ubica en el 2003, su
caracterizacion parece estar mal datada, pues la fecha de la investigacion de la que se
deriva se encuentra entre el 2008 y 2009. Este aspecto no puede ser corroborado por
el mismo documental pues en los créditos nunca se encontr6 la fecha. Sin embargo,
como la Gnica referencia existente es el dato mencionado, se mantiene hasta que no se
haga el proceso de corroboracion. A pesar de esto, el documento no pierde su cardcter
fundacional.
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El articulo se inscribe dentro de los Cuadernos de Cine Colombiano (Ci-
nemateca Distrital - Gerencia de Artes Audiovisuales - Idartes, 2014), con
el titulo de “La animacién colombiana durante el siglo xx: Una historia
en construccién” (Arce, 2014).

Al hacer un énfasis en los discursos encontrados al interior de la pesqui-
sa, la mayor preocupacion evidente es la revision histérica y reconstruccion
de memoria. Este factor presente de manera constante, tanto para des-
cribir como para realizar aportes criticos, deja en evidencia una inquietud
sobre los vacios y dudas que se tienen sobre el impacto de la animacion
en Colombia y el entendimiento de esta como movilizador cultural.

Dentro del aspecto anterior caben textos como “Panorama de la indus-
tria de la animacién en Colombia para nuevos realizadores” (Melo-Morales,
2010), “Inicioy consolidacion del campo de creacion del cortometraje de
animaci6on en Colombia: Creacion, produccion, circulacion y recepcion de
las obras de cortometraje animado de ficcion en Colombia (1972 - 1992)”
(Arce, 2012), “Animacién: Mads all4 de la técnica. La forma como caricter
constitutivo de la narrativa” (Castrillén-Ayerbe, 2013), y los articulos “A
manera de introduccion. Una mirada al pasado” (Santa, 2014), “Voces y
susurros: sobre algunos usos narrativos del sonido en la animacién colom-
biana” (Conde, 2014), “Produciendo animacién en Colombia. Fernando
Laverde: valiente, terco y soiador” (Pedraza, 2014), “Animacién expandida
y otras articulaciones contemporineas” (Cogua, 2014), y el “Inventario
parcial de cine de animacién colombiano” (Colmenares, 2014).

"Todos estos textos llevan a cabo una revision retrospectiva de largo
alcance que busca contextualizar al lector no solo sobre los origenes his-
téricos de la animacién en sentido amplio, sino que tratan de ser muy
detallados en lo referente a la evolucién y produccién de la animacion
particularmente en el pais desde diferentes perspectivas.

La relacion con la construccion de sentido desde otros campos que
vinculan lo tecnoldgico, las nuevas mediaciones y el andlisis de la anima-
cion desde grandes campos del conocimiento asi como también desde la
comunicacion o la semiética, y las diversas expresiones contemporaneas,
se ve reflejada al interior de textos como “Disefio de animacién: Ana-
lisis de la animacion en nuevos medios de comunicacion desde la pers-
pectiva del diseno” (Agredo-Ramos, 2010). Dicho texto se ve resumido
posteriormente en un capitulo de un libro a manera de divulgacion
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del proyecto, titulado “Andlisis de la animacidon en nuevos medios de co-
municacién desde la perspectiva del diseno” (Agredo-Ramos, 2016), los
cuales son textos que abordan los procesos animados dentro de las nuevas
mediaciones digitales. Un documento de corte mucho mas teoérico es el
desarrollado por Mauricio Durin, llamado “Las potencias de la imagen
animada” (Durédn, 2014), como componente fundamental de la cultu-
ra a partir de las cualidades de la imagen, vista desde la antropologia, la
semidtica, la sociologia y la filosofia, entre otros.

Desde el enfoque critico, los documentos que referencian el con-
texto nacional, utilizdndolo como sistema de denuncia, cuestionamiento
y bisqueda de un discurso propio, son los articulos “Una aproximacion
“violentoldgica” a la animacién colombiana reciente” (Sosa, 2014), “Ani-
macién colombiana clasificada (PG-13)” (Rios-Arce, 2014) y “Animacién
hecha por mujeres. Un territorio en construccion” (Traslaviia y Rojas,
2014), textos que se inscriben en temdticas que preocupan no solo a los
investigadores, sino a multiples esferas sociales y politicas en el pais.
En este sentido, el Gltimo gran avance reconocido es el texto “Estudios
sobre animacién en Colombia - Acrobacias en la linea de tiempo” (Co-
gua et al., 2017), publicado por la Editorial de la Universidad Javeriana,
incluyendo a gran cantidad de los mds importantes investigadores na-
cionales del drea. Para finalizar, se localizan en esta misma categoria los
tres resultados audiovisuales de la investigaciéon “Lia animacién como
medio de creacion para las artes visuales”, llamados Perpetuum Mobi-
le 1 - Espacio y Tiempo, Perpetuum Mobile 11 — Procesos Creativos y Perpe-
tuum Mobile 111 — Tecnologia y Creacion ('Traslavina, Durdn y Martinez,
2013, 2015a, 2015b), en los cuales se busca conocer los puntos de
vista de diferentes realizadores y creadores alrededor de concep-
tos fundamentales de la animacion, asi como su percepcion y vivencias
en el contexto propio de cada entrevistado.

[La ensefianza y practica del fenémeno animado
en Colombia (escuelas de arte, ingenieria y disefio)

Histéricamente en Colombia, quienes hayan tenido inquietudes de
capacitacion en el dmbito de la animacién y mds atn de caricter profe-
sional, han tenido que optar por buscar diferentes tipos de espacios de
aprendizaje, que normalmente parten de los conocimientos empiricos y
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desestructurados y que llegan al ingreso a carreras profesionales que, sin
tener su foco de manera principal en el disenio de movimiento, tienen con-
tenidos de animaci6n en sus asignaturas o por lo menos en algunas de ellas.

Partiendo de lo anterior, carreras como Diseno Grifico, Artes Plasticas,
Comunicacion, Cine y Television entre otras a nivel nacional, han sido
las principales fuentes de construccién profesional en el drea (ver ta-
bla 2). En muchas ocasiones, quienes desean capacitarse de manera formal
emigran fuera del pais, lo que genera una pérdida repetida de talento hu-
mano que normalmente llega a ejercer su actividad en el exterior, lo cual
deriva en un impacto no muy positivo para el sector a nivel nacional y sus
consecuentes efectos en la potenciacion de este campo de manera directa.

"Tabla 2. Programas y cursos mas reconocidos en Colombia
en el drea de animacién

Nivel de formacién Nombre programa

Formacion Técnica | Fundacion Educativa CESDE, Medellin:
T'écnico en Animacién 3D (Codigo SNIES 102685)

Unitécnica, Manizales y Pereira:
T'écnico Laboral en Animacién 3D & Video Digital
(Resolucion Sec. Educacion #497)

Universidad La Gran Colombia, Armenia:
Técnico Profesional en Animacién y Multimedia
(Cédigo SNIES 102685)

Formacién Corporacién Academia Superior de Artes, Medellin:
"Tecnolbgica Tecnologia en Animacion para Medios Digitales (Co-
digo SNIES 104664)

Corporacién Academia Superior de Artes, Medellin:
Tecnologia en Edicion y Animaciéon de Medios Au-
diovisuales (Codigo SNIES 53513)

Corporacion Universitaria Unitec, Bogota:
"Tecnologia en Animacion 3D (Codigo SNIES 91289)
Escuela de Administraciéon y Mercadotecnia del
Quindio, EAM, Armenia:

"Tecnologia en Diseno y Animacion Grafica (Codigo
SNIES 53618)
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Nivel de formacion

Nombre programa

Fundacion Para La Educacién Superior, San Mateo,
Bogota:

Tecnologia en Gestion de Diseno Multimedial y
Animacién (Codigo SNIES 101574)

Fundacién Universitaria del Area Andina, Bogotd:
"Tecnologia en Animacién y Posproduccién Audiovisual
(Cédigo SNIES 91347)

Institucion Universitaria I'TSA, Barranquilla:
"Tecnologia en Diseno y Animacién Grifica (Codigo
SNIES 101470)

Instituciéon Universitaria Pascual Bravo, Medellin:
Tecnologia en Animacién Digital (Codigo SNIES
103524)

Instituto de Educacién Técnica Profesional de Rol-
danillo, Roldanillo:

Tecnologia en animaci6n digital (Codigo SNIES
102131)

La Salle College Institute (LLCI), Bogotd y Barran-
quilla:

"Tecnologia en Disefio Grifico, Animacion Multimedia
y Paginas Web (Codigo SNIES 54557)

Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), cobertura
nacional:
Tecnologia en Animacién Digital (Cédigo SNIES
102351)

Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), cobertura
nacional:
"Tecnologia en Animacién 3D (Codigo SNIES 102372)

Formacion Institucion Universitaria Salazar y Herrera, Medellin:
Profesional Animacion (Cédigo SNIES 105371)
Universidad Jorge Tadeo Lozano, Bogota:
Realizacion en Animacion (Codigo SNIES 105862)
Especializaciones Fundacion Universitaria Luis Amig6, Medellin:

Especializacion en Animacion Digital (Codigo SNIES
53567)

Universidad Nacional de Colombia, Bogota:
Especializacién en Animacion (Codigo SNIES 52972)
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Otros cursos Leitmotiv, Universidad Central, Bogota:
Diplomado en Animacién 3D

Naska Digital, Bogota:
Animacién 3D y 2D, Cine y Television

Pontificia Universidad Javeriana, Bogota:
Diplomado en Animacién Experimental

Fuente: Elaboracion propia.

Desde otra perspectiva, enfocado quizds en mayor medida en el
manejo mds instrumental del proceso animado, se ofrecen diferentes
niveles de formacion por fuera del concepto de la titulaciéon profesional
en programas técnicos, tecnoldgicos, de especializacion y de educacion
no formal en animacidn y dreas afines, ademads de diversos cursos cortos
dirigidos a segmentos etarios y educativos muy diferentes, que van des-
de talleres introductorios para publico infantil en festivales, colegios e
instituciones de formacién e iniciativas particulares, hasta diplomados y
cursos libres ofrecidos por instituciones de educaciéon superior.

La primera institucion de educacion superior que en Colombia implantd
una cdtedra de animacion fue la Universidad Jorge Tadeo LLozano en el afio
de 1976 con el profesor Augusto Martelo, seguida solo hasta el afo 1998 por
el programa de Disefo Grifico de la Universidad Nacional de Colombia con
el profesor Alvaro Sanabria. Simultdneamente animadores como Phillipe
Massonat o Luis Fernando Benavides dictaron talleres, cursos o procesos
de formacion no formal, que permitieron un acercamiento con cierto grado
de especializacion a pequeios sectores de poblacion inquieta en el estudio
del ejercicio animado. “Entre los animadores que posteriormente dictan la
catedra en la Universidad Jorge Tadeo L.ozano se cuentan Fernando Laverde,
Alberto Badal, Carlos Escallon, Carlos Santa, Martha Gama, Mauricio Garcia
y Beatriz Rolon” (Arce et al., 2013, pp. 121-122).

Politicas para el sector de la animacién en el contexto
del fomento del drea audiovisual a partir de 2010

En el afio 2010, en Colombia se aprueba el documento del Consejo Nacional
de Politica Econémicay Social, Conpes 3659, en el que se establece la politica
nacional para la promocion de las Industrias Culturales en Colombia:
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establecio el Sistema Nacional de Cultura, tratando de dimensionar es-
quemas de participacion, planeacion, control y seguimiento que permiti
la articulacién de iniciativas publicas y privadas con el resultado del Plan
Nacional de Cultura 2001-2010 “Hacia una ciudadania democrética y

El objetivo central de esta Politica es aprovechar el potencial com-
petitivo de las industrias culturales, aumentar su participacion en la
generacion del ingreso y el empleo nacionales, y alcanzar elevados
niveles de productividad. Se estructura en cinco lineas estratégi-
cas orientadas a superar los obstaculos identificados en la esfera
de la circulacién de bienes y servicios de las industrias culturales
—especialmente para las empresas de menor tamano del sector—, y
aampliar el acceso al financiamiento y a los instrumentos puablicos
de desarrollo empresarial. Se enfatiza también en el componen-
te de formacion del capital humano de la industria, y en la pro-
moci6n del uso de nuevas tecnologias. Por Gltimo, se propone una
linea estratégica orientada a reducir la concentracion regional de las
industrias culturales, mediante el aprovechamiento del potencial
local y de experiencias piloto que en ese sentido actualmente se
estan desarrollando en diferentes regiones del pais. (Ministerio
de Cultura, Ministerio de Comercio y DDS, 2010, p. 3)

Este documento surge como resultado de la Ley 397 de 1997 que

cultural”. Como lo cita el documento:

otros ministerios como el de Comercio, Industriay Turismo con el objetivo
de insertar al pais en una dindmica de crecimiento y establecimiento de
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Este plan incorpord estrategias que han servido de impulso a las
industrias culturales. Se convoca alli el fomento de las micro, pe-
queias y medianas empresas, el disefio de lineas especiales de
créditoy de capacitaciéon empresarial € incentivos a las experiencias
exitosas y a la creacion de viveros e incubadoras empresariales en
estos sectores. Esas estrategias fueron vigorizadas en el documento
Conpes 3162 de 2002, “Lineamientos para la sostenibilidad del
Plan Nacional de Cultura 2001-20107, el cual recomienda promover
incentivos fiscales, lineas de fomento financiero, la apertura de
mercados internacionales, el fortalecimiento de la agremiacién sec-
torial, la formacion técnicay la proteccion del derecho de autor (Mi-
nisterio de Cultura, 2000; Ministerio de Cultura et al., 2010, p. 5)

Estas politicas posibilitaron alianzas entre el Ministerio de Culturay



promocién en “sectores de talla mundial” como lo cita el documento. Este
tipo de acciones buscaba generar una circulaciéon de talento, recursos y
conocimientos desde y hacia el pais para dinamizar diferentes sectores
de cardcter cultural, pero a la vez convertirse en motor econdmico a nivel
nacional. Este tipo de iniciativas permitieron la generaciéon de leyes como
la Ley 98 de 1993, también conocida como la Ley del Libro:

Responsable del desarrollo del sector editorial colombiano, que lo
llev6 a un sitial de primacia en el contexto latinoamericano. Esta-
blecié exenciones y deducciones sobre la renta y el impuesto de
timbre a procesos que intervienen en la cadena editorial (autores,
editores, distribuidores, librerias); supresién de aranceles e impues-
tos a la importacion de libros, insumos y equipos; exencion de IVA
a la importacién y venta de libros; acceso a mecanismos de crédito y
formaci6n similar a la generalidad de industrias, facilitaciéon aduanera
y de circulacion postal. (Ministerio de Cultura et al., 2010, p. 4)

De manera similar se emite la Ley del Cine (LLey 814 de 2003), que
con un marco normativo propio logré ventajas similares a las publicaciones
editoriales y se pudo insertar en las politicas nacionales, siendo reconocido
el sector audiovisual como un motor de desarrollo productivo y econémico
(Ministerio de Cultura et al., 2010, pp. 6-11) procurando “afianzar el ob-
jetivo de propiciar un desarrollo progresivo, arménico y equitativo de cine-
matografia nacional y, en general, promover la actividad cinematografica en
Colombia” (Ministerio de Cultura, s. f. , p. 6) y que en su articulo 2 cita:

El concepto de industria cinematografica designa los momentos
y actividades de produccion de bienes y servicios en esta drbita
audiovisual, en especial los de produccién, distribucién o comercia-
lizaci6én y exhibicion. Por su parte, el concepto de cinematografia
nacional comprende para efectos de esta ley el conjunto de acciones
publicas y privadas que se interrelacionan para gestar el desarrollo
artistico e industrial de la creacién y produccién audiovisual y de
cine nacionales y arraigar esta produccion en el querer nacional, a la
vez apoyando su mayor realizacion, conserviandolas, preservandolas
y divulgindolas. (Ministerio de Cultura, s. f., p. 6)

Todas estas politicas identificaron una serie de circunstancias
que a pesar del crecimiento de las producciones y el jalonamiento
que, desde lo cultural, lo social y lo econémico, venian realizando las
industrias culturales, no permitian un verdadero desarrollo en términos
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de impacto global. De esta manera, se identificaron los siguientes
ejes problemdticos (Ministerio de Cultura et al., 2010, pp. 14-19):
e Circulacién y distribucién de bienes y servicios de las industrias
culturales.
e Bajo acceso a financiamiento.
e Escaso desarrollo local de las industrias culturales.
e Insuficiente oferta educativa especializada.
e Incipiente uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de
modelos de negocio.

Bajo este contexto y como parte de las politicas nacionales para el
impulso sectorial, y mis especificamente el sector cinematografico, den-
tro de la Ley del Cine se genera un elemento puntual denominado el
Fondo para el Desarrollo Cinematogrifico (FDC) que es definido como:

Un mecanismo de financiacién de la cinematografia local creado
en la Ley de Cine. Este se alimenta de los recursos recaudados
por una contribucién parafiscal denominada Cuota para el De-
sarrollo Cinematogrifico (CDC), la cual pagan los exhibidores y
distribuidores de peliculas extranjeras en el pais (8.5% de sus in-
gresos mensuales), asi como los productores de largometrajes co-
lombianos que se exhiban en salas de cine aqui instaladas (5% de
este ingreso). El dinero del FDC tiene destino fijado por la Ley
de Cine, hacia eslabones creativos, productivos, promocionales, de
comunicacién publica, figuracion internacional, de conservacion
patrimonial o de capacitacion de la cadena cinematografica, entre
otros. (Ministerio de Cultura, s.f., p. 14)

El FDC se instaura entonces como un soporte gubernamental en el de-
sarrollo del sector cinematografico, pero que se circunscribe inicialmente
a las dindmicas del cine tradicional de accién en vivo, llegando a desco-
nocer por completo el campo de la animacion como una obra enmarcada
en este item. No es sino hasta el afio 2010, desde la discusién planteada
entre el Consejo Nacional de las Artes y la Cultura en Cinematografia
y las mesas gremiales, que se puede incluir la categoria de animacion,
iniciando con el concepto de desarrollo de guion para animacién hasta
tener actualmente las categorias de desarrollo y produccion de largome-
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traje, realizacién de cortometraje y realizacién de cortometraje infantil
de animacion, con una inversion de $2.546.000.000 para el afio 2017.%

Estas politicas parecen abarcar, en primera instancia, todo el espectro
de lo audiovisual, pero al citar especificamente el soporte material del
contexto cinematografico y ciertas condiciones que excluyen, por ejemplo,
la serialidad, dejan de lado otras expresiones del campo de la animacion
como lo televisivo, la web o los ambientes digitales. En esa medida para el
afo 2012, en un convenio entre el Ministerio de Cultura y El Ministerio
de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (Mintic) se lanza
la convocatoria de la beca Crea Digital, con tres categorias:

e Coproduccién para el desarrollo de juegos de video.
e Coproduccion para el desarrollo de contenidos transmediales.
e Coproduccién para el desarrollo de series digitales animadas.

Ademids, la beca Crea Digital se define como:

LLa convocatoria para la produccién de contenidos digitales con po-
tencial comercial y énfasis cultural y/o educativo del Ministerio de
"Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones y el Ministerio
de Cultura [...] Ademais de propender por sensibilizar a la industria
en la necesidad de realizar contenidos incluyentes, accesibles para
la poblacién con discapacidad, culturales, educativos y de calidad,
como tradicionalmente se ha hecho en esta convocatoria, este aio
Crea Digital busca proyectos ganadores con alto potencial para
ser comercializados y monetizados, en mercados internacionales
que cada vez mas demandan contenidos innovadores que recogen
la gran diversidad cultural y educativa de Colombia. (Ministerio
de Cultura & Ministerio de Tecnologias de la Informacién vy las
Comunicaciones, 2018, p. 4)

A la par de estos dos grandes esquemas de apoyo institucional (ver
grafico 11), surgen otras instancias que promueven el sector de la ani-
macién en cuanto a la produccién. En dicha medida, se destacan convo-
catorias como la del Instituto Distrital de las Artes (Idartes)?” que desde

el 2010 también promueve el apoyo a diferentes expresiones artisticas
de la capital, y que incluye una subvencién econémica a la realizacion de
cortometraje animado e investigacién de imagen en movimiento dentro

% http://www.convocatoriafdc.com/convocatoria_2017

7 http://www.idartes.gov.co/es
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de su portafolio de estimulos. La diferencia es que su impacto es local y
las caracteristicas de participacién lo limitan a la ubicacién geografica del
director. Por otra parte, desde el sector de la television, el canal pablico
Senal Colombia,” dentro de su paquete de iniciativas “para la produc-
cién, distribucion y adquisicion de contenidos para la TV y las nuevas
pantallas” (Senal Colombia, 2018), tiene la convocatoria al Mercado de
coproduccién, convocando a productores nacionales e internacionales de
cualquier tipo de tendencia o técnica audiovisual. El formato planteado
en esta iniciativa se da en el marco de la presentacién de contenidos que
puedan ser atractivos para el canal, con la posibilidad de acceder a un 70%
de los recursos para su desarrollo y posterior emision.

Grafico 11. Linea de tiempo de politicas
para el sector audiovisual en Colombia
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II1. Perspectivas de rutas de
investigacion para el contexto
nacional







1. Motivaciones y procesos
de la animacion en Colombia

La revision documental y el trabajo de andlisis de la muestra permite
evidenciar que para quienes tienen cercania con el fendmeno animado en
el pafs, existe una profunda necesidad de rescatar elementos y valores que
definen las raices culturales de Colombia, buscando una forma de preservar
las luchas, esfuerzos y temores de las generaciones que han antecedi-
do la realidad presente.

De este modo, el proceso de producir animacién en Colombia es algo
mds complejo que una disciplina o una labor técnica. Para la mayor parte
de los realizadores es una forma de expresion que ha ido descubriéndose
paulatinamente y que facilita la comunicacion de las ideas que se tienen.
Estas ideas emergen como parte de la realidad que viven los creadores, y
que en los Gltimos afos ha podido lograr suficiente acogida para empezar
a tener algin tipo de valor para quienes determinan politicas nacionales al
respecto. Para los entrevistados, el acto de animar ha permitido representar
una serie de ideas que se han conformado a lo largo de los anos, y que
en otras formas artisticas de representacién no encuentran la suficiente
capacidad narrativa para transmitir lo que quieren presentar al publico.

Las nuevas plataformas, la difusion de sistemas de comunicacién
masivos v la reduccion en los costos de tecnologia e insumos han permitido
que las propuestas animadas puedan verse afectadas positivamente al
hacerse factibles con un grupo de recursos menos complejo al que se
debia acudir en décadas anteriores. Sin embargo, se requiere seguir
evolucionando en los diferentes sistemas de produccién, para lograr
estandares cada vez mas elevados y la posibilidad de llegar a una mayor
cantidad de publico.
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2. Redimensién del proceso de animar
contenido en el disefio de movimiento

LLa categoria de animar puede ser vista como un proceso de disefio
abordado desde dos tradiciones: una, de corte antropoldgico v, otra
de corte tecnoldgico. En este sentido, el disefio aborda un problema
humano que alberga multiples formas de generacion y se enmarca en este
caso desde el movimiento. Bajo esta perspectiva, el movimiento es una
forma de concepcidn que puede afectar agentes de diferente naturaleza
(humanos y no humanos) en las maneras de interactuar o definirse. Por
ello, la animacién se configura como una forma de apropiacion intelectual
del fenémeno del movimiento, y en esta misma linea se pueden incluir
la mecdnica o la biomecdnica, entre otras, como sistemas que utilizan la
forma, la variacion de esta en el tiempo v la representacion de un problema
que debe verse a través de formas dindmicas para encontrar su respuesta.
No significa que se busque eliminar la esencia del concepto de animar, por
el contrario, como se ha visto a lo largo de este libro, la animacién obedece
a una serie de protocolos que involucran una infinidad de categorias
humanas de comunicacién, produccién cultural y sentido colectivo, pero
que debe ser planificada, estructurada, evaluada y realimentada para
convertirse en un verdadero objeto de valor para una sociedad.

2.1. Las nuevas formas de ver el diseno

Se ha podido observar en el curso de la revisién tedrica como las formas
de entender el disefio han evolucionado y mutado a partir de verlo
como una forma viable de comprender y apropiarse del mundo desde
maultiples perspectivas®. Es en la prictica de creacién que mediante la

# Aurelio Horta-Mesa plantea una idea alrededor de las “practicas que colindan y com-
parten una filiacion epistémica fuerte con la imagen artistica, tales como la animacién
digital o el de escenarios virtuales que le sirven a la industria cultural para satisfacer y
promover. A estas practicas las enmarca dentro de un concepto de disefio de frontera
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experiencia del hacer se puede instaurar un sistema de conocimiento
derivado de las vivencias del artista, que se transforman para poder
interpretar un fragmento de realidad mediante la integracion de elementos
conceptuales, formales y tecnoldgicos. Todos estos elementos se articulan
profundamente para trascender el artefacto visto solo desde el efecto
estetizante y poder visualizar el resultado audiovisual animado como un
sistema de identificaciéon de la dindmica propia de la vida.

Partiendo de lo anterior, el disefio de animacién, como un esquema de
entendimiento de una categoria que posee el movimiento, es una forma
de abordar la serie de procesos, métodos, técnicas, propuestas pldsticas y
comunicativas que involucran la modificaciéon de la realidad a partir de la
interpretacion pldstica de su esencia de manera diacrénica, permitiendo
un enlace empitico entre forma generada, contenido a representar,
sistema de visualizacién y pablico o espectador. Esto implica que no puede
desvincularse la practica del hacer, que en el caso de la animacién esta
enmarcada por lo animado, lo animable y lo animante, de los discursos y
procesos colectivos que rodean el contexto donde surgen los referentes
de representacion de una produccién u obra.

El artista-creador en este caso no se convierte en un simple actor
ejecutante de herramientas para la diversién de un puiblico homogéneo.
En el caso de la realidad colombiana, el animador es un agente movilizador
de procesos de memoria, identidad cultural, sistemas de comunicacién e
identificador de capas de la realidad, que en el marco de las complejidades
del contexto nacional, normalmente buscan evitarse o evadirse por las
implicaciones que se pueden tener en el Ambito politico, econémico o
social. Sin embargo, la animacién puede cumplir un papel de tamiz, que
en un lenguaje interpretado, permite evidenciar la realidad y conservar
la distancia suficiente para que sea aceptado por el colectivo.

Retomando la idea de que el movimiento es una categoria humana
(o universal), que es inherente a cualquier individuo, y que existen
formas de apropiacion intelectual de dicho fenémeno, la animacién se

donde “se enfatiza en la experimentacion con el propésito de lograr una experiencia
-o mediacién consciente entre la realidad y la artificialidad de imédgenes técnicas e
imaginarios” (2012, p. 33).
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convierte en una forma de representacion de este fendmeno que puede
ser vista desde el disefio. Se plantea pues la idea de que la animacion
tiene la capacidad de conformacién de sentido cultural y social gracias
a que recrea e interpreta el sentido de movimiento. En este proceso
de conformacién se puede hablar de la percepcion de miultiples pe-
riodos de configuraciéon que abarcan etapas, tipologias y métodos, que
con cada iteracion logran un mejoramiento como un artefacto cultural en
cualquier campo de aplicacion. Eso significa que el movimiento puede
asociarse como proceso de diseno no solo a la animacion, sino a disciplinas
tan tradicionales como las artes corporales, el teatro o incluso el depor-
te. Estas disciplinas pueden llegar a hacer un gran desarrollo conjunto
si utilizan el “cuerpo animado” como eje articular de las relaciones del
movimiento y como proyeccion cultural de la dindmica y el ritmo per-
ceptible en cualquier entidad con la que se interactia y que comporte
dicha categoria.

Lo grafico y lo visual dentro del movimiento

Ademds de la idea del diseno de movimiento y el disefio de animacion,
se llega a la construccién del disefio de concepto. Este tipo de pro-
puesta basa su fundamento en el entendimiento pre-expresivo de la
plastica y la mecdnica de una forma animada mediante el concepto del
actionema que, posteriormente, llegard a ser configurada y reproducida
diacrénicamente para ser convertida en animacién como tal. El actionema
es el insumo fundamental para el desarrollo del concepto de las “poses
clave”, elementos que aunque no se apliquen de manera estricta en todas
las técnicas de animacion, a manera abstracta existen en la mente del
animador y sirven como hito o punto de giro narrativo.

En el caso de la presente reflexion, al abordar tematicamente los
aspectos asociados a la animacién narrativa y de caracterizaciéon de per-
sonaje, la pose clave es vital como elemento integrador entre diversas
disciplinas que asumen el movimiento, tales como la animacion, la danza y
el teatro. En este tipo de escenario multidisciplinar, la representacion del
movimiento y su configuracion visual es indispensable para la conformacion
de un sentido de vinculo con el espectador. Este mismo concepto se puede
evidenciar en el disefio de la accion fisica en la metodologia del moror
imagery que busca que el individuo recree o simule el desarrollo de una
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accion, utilizado actualmente en la medicina deportiva o en procesos de
fisioterapia con el objetivo de rehabilitacion de algin aspecto corporal
que limite o impida el movimiento del sujeto.

En dicho sentido, se puede determinar que la bisqueda de un
equilibrio entre los aspectos pldsticos con los mecdnicos permite el
desarrollo con sentido de una producciéon animada o de una conforma-
cion de movimiento en alguna disciplina. La relacion bidireccional entre
estas dos categorias permite el crecimiento evolutivo y natural de un
proyecto hasta consolidarse en su forma narrativa y visual, logrando el
estado de ser animado o azimacy. Es claro que para comprender el impacto
de este tipo de relaciones en una produccion, se debe llevar un proceso
experiencial constante que permita una serie de iteraciones suficientes
para dimensionar las variables propias de cada proyecto animado.

Esta condicién de equilibrio lleva entonces a una posibilidad de
vinculo empidtico con el espectador, que cierra el proceso de apropiacion
de la realidad del artefacto audiovisual animado. Siendo, en Gltimas, el
verdadero sentido de la existencia de una produccién animada.
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3. {Doénde estd y qué busca el sector
de la animaciéon en Colombia?

En el caso colombiano existe una serie de fuentes que son muestra del
concepto de artefactura, pues existe una produccion, reflexion y postura
estética frente a la concepcion de la animacion. Por ejemplo, la Universidad
Nacional con su programa de Especializacion en Animacién realiza su
propuesta alrededor de la caracterizacion y la narrativa por su cercania con
el cine. La Universidad Javeriana visiona el acercamiento a la animacion
desde las artes a través de su Diplomado en Animacion Experimental. En
el caso de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, la propuesta se enraiza en
el proceso de diseno a través de su programa de Realizacién en Animacion.

Desde el punto de vista de la produccion, el artista Carlos Santa,
entro otros tantos, es un claro ejemplo de que a través de un proceso
de produccién, no solo genera un producto audiovisual con una plastica
muy personal, sino que realiza una reflexion en el proceso mismo y la
significancia que esto va a tener en el publico.

La importancia de las becas y apoyos estatales es que permite que
existan productores o empresas que puedan ejercer esos procesos de
reflexion a la luz de las convocatorias. El presentarse a este tipo de esce-
narios, con filtros que exigen un alto nivel en todos los sentidos, obliga
a los creadores a ir mds alld de los aspectos formales y estimula una
evolucién en mdltiples sentidos de cardcter conceptual, tecnolbgico e
incluso econdmico.

3.1. Estado actual de las politicas sectoriales

Si bien existia ya un inicio de politicas como el FDC desde el 2004, no
muchos realizadores de animacién estaban preparados para entender la
dimension del proceso, en términos de produccion, que implicaba una
obligacién con el Estado.Hasta el 2011, la categoria de animacién no
existia de manera independiente, pues normalmente se debia competir
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contra las producciones de accién en vivo. Estos dos procesos no eran
entendidos como formas independientes de producciéon y no se veian
hasta ese momento las variables de cada flujo de trabajo, las diferentes
caracteristicas desarrolladas y los procesos de construccion divergentes
en cada una de las etapas de la produccion en términos amplios.

En el 2010 el fenémeno animado estaba dentro de la categoria
de “Escritura de guion para largometraje de ficcién-investigacién para
largometraje documental” como una subdivision, o era considerada un
género dentro de la produccién de largometrajes. El avance es importante
en lamedida en que empez6 a verse desde las politicas estatales el proceso
de preproduccion de la animacién de manera mds integral, con sus propias
problemadticas y lenguaje.

LLa muestra de la evolucién que ha tenido el sector es que, en el 2004,
la categoria de animador o dibujante solo se trabajaba dentro de la ficha
técnica de la produccion como un miembro del equipo de filmacién, que
al parecer entraba a apoyar en aspectos que involucraran integraciéon de
animacion, storyboard, diseno de vestuario o para el desarrollo de los cré-
ditos y elementos de ese estilo. Actualmente, se puede decir que existe
un paquete de normativas mucho mds pertinentes para el sector de la
animacion, asi como un acceso y entendimiento de su potencial de una
manera mds activa.

Los actuales procesos de una politica sectorial para las industrias
creativas y culturales con mayor relevancia desde entidades como
Minciencias, Mincultura y Mintic, entre otras, tienen ain mucho
por discutir pues no existe una claridad frente a lo que se define
como economia naranja y cudl va a ser el sentido que se le dard en la
construcciéon de pais y de sector. Lo anterior significa que todavia hay
que consolidar muchos procesos para comprender la dimensién del
fenémeno y la verdadera oportunidad que ofrece en términos sociales,
culturales y econ6micos.

3.2. Resultados practicos de producciones colombianas
En términos y casos de alternativas al mercado comercial nacional, estudios

como Animaedro desde el 2007 exploraron el uso de técnicas tradiciona-
les de animacion, en donde el szop motion, como fuerte, se convierte en
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una propuesta propia que alimenta el panorama visual colombiano. Por su
parte, Hierro Animacién explora la integracién de técnicas digitales 2D
con técnicas 3D en el esquema de la animacién documental. Asi, no solo se
insert6 en procesos binacionales de produccién con equipos que trabajan
remotamente, sino que dicha experiencia les permitié también ingresar
en las corrientes transmedia de realizacion. Otro ejemplo es la productora
3daZ que se define en el marco de la produccién 3D, apostiandole a
flujos de trabajo con soffware libre como Blender, de lo que han obtenido
grandes logros, como el corto Animalario (Mejia, 2012), el cual ha recibido
innumerables reconocimientos y premios nacionales e internacionales;
o su altimo proyecto, que es la serie Sabogal/ (Mejia y Loozano, 2015), el
cual ya ha rotado por escenarios como Annecy y ha sido galardonado con
diversos premios. Esta apuesta incluye el trabajo de caracter institucional
y humanista que permite acceso a recursos importantes de desarrollo.

Existen casos que se involucran, ya sea de manera total o parcial,
en flujos de trabajo tradicionales vy, sin embargo, favorecen el panorama
nacional de desarrollo. La productora 1881 Animation plante6 esque-
mas de desarrollo que se derivaron del mercado internacional con técnicas
de animacidn tradicional; sus proyectos [/ fate you red light (Horhager
y Urbina, 2012), Hamelin (Urbina, 2013) v Don Quijote de la | dctea (Guillot &
Urbina, 2013) son ejemplos de una propuesta con alcances internacionales
que conservan independencia productiva. Otro sistema de trabajo que se
ha presentado en el pais y que se deriva de las politicas nacionales de pro-
mocidén de industrias creativas es Studio C. Mediaworks Manizales, un
proceso de produccidon que se ensambla con filiales en Norteamérica y
Corea, siendo en el caso nacional parte del pipeline, con responsabilidades
en algunas partes del proceso y trabajando remotamente.

Estas particularidades, en vez de reducir las posibilidades de creci-
miento de la industria animada en el pais, sin dejar de ser complejas y a
veces cercanas a lo inviable, estan obligando a los productores a construir
nuevas formas de trabajo y de representacion, con alternativas narrativas,
tecnoldgicas y metodoldgicas que, sin dejar de lado un claro esquema
de apropiacién, empiezan a equipararse a las producciones extranjeras,
en un proceso que progresivamente llevara a la animacion nacional a un
panorama global.
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3.3. Perspectivas del futuro cercano
de la animaci6n colombiana

La perspectiva que todos los realizadores en su conjunto parecen tener, y
alaluz de todos los hallazgos encontrados, es que existe un momento muy
valioso en términos de creacion, calidad de las propuestas y posibilidad
de desarrollo de estas con una buena posibilidad de acceso a encontrar
algtn tipo de apoyo para su realizacion.

En el caso nacional, las exigencias vienen no tanto desde la creacion,
sino de diferentes dreas tales como los presupuestos relativamente
estrechos, las temadticas impuestas en muchas ocasiones por los pa-
trocinadores o auspiciadores, la necesidad de confrontar un mercado local
que no consume productos nacionales en gran cantidad, las tensiones
entre los diferentes actores del sector; esto, aunado a la consecucién de
personal competente en el area.

Las productoras de animacién en Colombia deben enfrentarse,
entonces, al reto de consolidar flujos de trabajo que permitan hacer viable
cada proyecto, con el fin de optimizar al maximo el capital humano,
tecnoldgico y econdémico a través de dinamicas de trabajo acordes con las
dimensiones propias de su musculo productivo, sin perder en lo posible
su propia idea, su pldstica y su capacidad de articularse y evidenciar
una realidad de multiples matices constantemente bombardeada por
problematicas sociales complejas como las que sufre Colombia.

En muchas ocasiones el problema de entrada estd en no encontrar
suficiente talento humano apto para enfrentar dindmicas intensas del
trabajo animado, por lo cual debe ser responsabilidad del realizador
capacitar e instruir a algunos miembros del equipo, durante las
diferentes etapas de la produccion. Esto genera demoras, sobrecostos o
incluso repeticiones en el trabajo, mientras se vencen constantemente
los plazos de entrega. En otros casos, el problema radica en los altos costos
de los equipos de trabajo, por lo que se deben buscar nuevas formas de
lograr los resultados desde la diversificacion técnica.

Finalmente, en muchas otras ocasiones la problematica a la que se
enfrenta el sector es el de lograr tener un discurso, sin caer en la preten-
si6n de una extralimitacion técnica por encima de la esencia del relato y
la narrativa, e incluso, rebasando las capacidades propias que se tiene de
desarrollo, visién y construccion personal de una linea audiovisual.
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IV. Hallazgos y conclusiones







A través del recorrido documental, asi como durante el trabajo con los
componentes de la muestra de andlisis, se pueden detectar unos compo-
nentes que han permitido percibir el establecimiento de las bases de una
poética de la animacién colombiana. Este aspecto, aunque puede tornar-
se incipiente y por momentos fragil frente a las dindmicas sociopoliticas
que atn afectan a la nacion, sobre todo en la mayor parte del siglo xx, es
la confirmacién de una intencién clara de buscar un discurso propio, pero
que no se aisle de los diferentes matices de la realidad que impacta a los
realizadores nacionales.

A partir de lo anterior, y en tanto que se pretende conceptualizar la
practica de la animaciéon como un fenémeno cultural que se incorpora en
el disefio de movimientoy, a su vez, comprender las asociaciones entre los
colectivos de actores (individuos) y actantes (artefactos) dentro del disefo
de movimiento en el campo de la animaciéon en Colombia a partir del
siglo xx1, se puede evidenciar que la consolidacion de los realizadores, di-
rectores y productores de animacion en el pafs tiene un origen altamente
diverso. Dicha génesis estd casi siempre enraizada en disciplinas, que si
bien tienen linderos cercanos al fenémeno animado desde la plastica o el
arte, al tomar de manera directa el desarrollo de aspectos relacionados con
el movimiento, los ha obligado a nutrir el ejercicio de la animaciéon con
otro tipo de miradas, en su mayoria, aportdndole de manera significativa
en la comprension y representacion de un contexto social lleno de matices,
conflictos y necesidades de exaltacion.

Lo anterior implica que el remezén que tuvo la animacién colombiana
en la década de los noventa, con el consecuente repliegue en cantidad
y calidad de la producciones, gener6 una dindmica de respuesta de una
nueva generacion de animadores que vieron en las tecnologias digitales y
en el intercambio de conocimiento con otras latitudes, una oportunidad
de establecer nuevas formas de abordar el fenémeno, asi como en
establecer las bases de una forma de representacién del movimiento que
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se negaba a desaparecer en el pais. Por tal razén, la lucha desarrollada por
los escritores, editores y cineastas en el ambito politico, cultural y social
facilit6 el desarrollo de una serie de politicas publicas a lo largo de las
Gltimas tres décadas que progresivamente, y evolucionando de manera
interna, han llegado a establecer normativas como la Ley de Cine, la cual
se ha convertido en punto de partida para el entendimiento de las
problematicas de lo audiovisual y ha permitido evidenciar ante los sectores
gubernamentales la importancia de este renglon de la economia en el
desarrollo de una nacién, y mas puntualmente el de la animacién.

Asi las cosas, se ha podido evidenciar que no solo se comparten dina-
micas de aprendizaje con raices en experiencias forineas, en muchos casos,
sino que se han compartido procesos, recursos humanos, motivaciones €
incluso aprendizajes técnicos a lo largo de los Gltimos anos, permitiendo de
manera no planificada el robustecimiento de las formas de produccion, el
entendimiento de las dindmicas narrativas y de las complejidades propias
que posee una produccién animada. Tomando en cuenta lo anterior, se
puede evidenciar una preocupacién genuina por:

e Kl establecimiento de dindmicas y formas de capacitaciéon de
alto nivel en los diferentes sectores de la animacién que permitan
el desarrollo de productos de alta calidad y se evite la pérdida de
capital humano a mediano y largo plazo.

e Kl establecimiento de dindmicas y formas de capacitacién de
alto nivel en los diferentes sectores de la animacién que permitan
el desarrollo de productos de alta calidad y se evite la pérdida de
capital humano a mediano y largo plazo.

e Lainteraccion de los colectivos de animadores de manera activa
en el establecimiento de politicas nacionales para el mejoramiento
del sector y el acompanamiento a las entidades gubernamentales
para una mayor comprension de las dindmicas propias del sector.
e Un mejoramiento en las narrativas, técnicas, practicas y en la bas-
queda de recursos para el desarrollo de producciones que también
trasciendan el plano geogrifico.

e Generacion de vinculos con otros paises para el desarrollo de
copro-ducciones y el aprendizaje de procesos, sistemas y formas
de produccién.

e Crear contenidos que sean pertinentes a la realidad nacional y
que, adicionalmente, puedan ser vistos como un aporte global a
la discusién actual sobre la sociedad, la cultura y la humanidad.
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"Todos los anteriores aspectos han ido evolucionando a partir de una
progresiva pero constante revision de los resultados en la Gltima década,
indicando una efectiva autocritica a los productos generados en el drea
de la animacién y su correspondiente impacto nacional e internacional.
El recorrido que han tenido los productos inscritos en la muestra final
evidencia una aceptacién de gran escala en escenarios y circuitos inter-
nacionales, demostrando una gran calidad técnica y narrativa en los
audiovisuales animados colombianos.

Es, por lo planteado, que al caracterizar las artefacturas definidas
previamente, al interior de las practicas de las producciones nacionales
de animacién (derivadas de convocatorias nacionales), al momento de
generar proyectos animados entre los afios 2010-2017, se puede detectar
que adicional al desarrollo de historias y procesos narrativos con aceptacion
cultural amplia, también existe un mejoramiento en el abordaje de la
técnica de animacidn, el entendimiento del movimiento y la calidad en
la aplicacion pléastica de las mecdnicas asociadas a lo mévil. La mezcla de
técnicas, tipologias y recursos ha favorecido para el aprovechamiento
de profesionales que desde areas como las artes visuales, el disefio, las
artes plasticas, la pintura, el dibujo y la ilustracion, entre otras disciplinas,
complementen las producciones de manera consistente, conformando un
mayor banco de profesionales dedicados a comprender el movimiento
como un proceso a ser diseccionado, entendido y aplicado, cada vez con
mayor precision y calidad.

Las relaciones técnicas y plasticas que han desarrollado los animadores
en el pais desde hace algo mas de dos décadas deja en evidencia que hay
un compromiso cultural y social en entender la animacion de manera
profunda, que requiere de una practica continuada y de una comprension
del fenémeno desde frentes tan variados como el histérico o el tedrico.
El crecimiento en las producciones académicas, realizaciones, ¢ incluso
escenarios de formacidon en animacién da cuenta de una direccion clara
hacia un norte que permita la consolidacién de una poética de la animacién
con discursos cada vez mds establecidos, en los que el movimiento es
entendido como una forma de comunicacién en si misma y permite el
establecimiento de dindmicas econdmicas y sociales de alto impacto y
relevancia para el pafs.
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Los animadores, tanto profesionales como los que se encuentran
en proceso de formacion disciplinar, presentan una clara preocupacion
por elevar el nivel de entendimiento técnico y conceptual del ejercicio
del animador, vislumbrando la necesidad de ir incrementando un
entendimiento de los diferentes procesos y tratando de lograr una suerte
de marcos de especializacion. Esto tltimo, sin embargo, es una expectativa
a largo plazo, pues la realidad nacional obliga al uso de saberes mixtos,
mezcla de técnicas y procesos, € incluso a redimensionar en algunas
ocasiones los proyectos para poder hacerlos realmente viables. A pesar de
lo anterior, cada vez existe una mayor conciencia y capacitacion para el
afrontamiento de los limites de un proyecto, y progresivamente se han ido
conformando grupos de apoyo y trabajo que van consolidando clasteres de
produccion que aportan la experiencia de cada colectivo a las necesidades
de otros equipos de desarrollo y de manera espontdnea y eficaz.

LLa concepcidn de la artefactura no como una férmula de produccion,
sino como una forma de exponer las pricticas, procesos y actores invo-
lucrados en un desarrollo audiovisual animado, ha permitido notar
que todos los componentes de este concepto se hallan presentes en la
dindmica creativa de los realizadores nacionales, siendo articulados de
maneras diversas en cada proyecto, y generando una variedad alternativa
de procedimientos que se van acomodando progresivamente al ser
incorporados en sus practicas.

Al buscar una forma de entender las practicas y dindmicas de trabajo
al interior de los procesos de creacion, se determind la existencia de una
serie de artefactos que nutren el producto audiovisual animado desde la
narracion (artefactos semanticos), desde la plastica (artefactos estéticos) y
desde las técnicas (artefactos tecnolégicos). Todos ellos transversalizados
por apropiaciones de diferente naturaleza, tanto empiricas como
estructuradas, desde procesos muy industrializados, abordadas a su vez
por personal muy heterogéneo en su formacion. Todo lo anterior se per-
cibe como parte del crecimiento relativamente cercano que ha tenido
el fenémeno animado de manera institucionalizada en el pais a lo largo de
las Gltimas tres décadas.

A partir de lo anterior se puede concluir que recién se empieza a
generar una discusion alrededor del concepto de la animacion nacional,
al igual se busca entender la dimensién de este fenémeno como forma de
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representacion de un sentir propio, acudiendo, en primera instancia, al
proceso epistemoldgico internacional que se ha planteado, pero tratando
de caracterizar los alcances y tendencias que han definido la produccion
animada colombiana.

Si bien los realizadores entrevistados no hablan de una artefactura
en sus métodos de trabajo, acuden a los componentes que la conforman y
los relacionan de manera intuitiva, no siempre en el mismo orden o con el
mismo nivel de importancia. Esto implica que se requiere potenciar mas
la basqueda de mejores y mas variadas practicas de calidad y desarrollo
animado, a través del mejoramiento de las politicas pablicas y mediante
el fortalecimiento de los colectivos de trabajo en una integracion entre las
empresas, la academia y los investigadores, permitiendo una exploracion
mayor en las propuestas pldsticas, narrativas y tecnoldgicas.

El resultado de la revision documental y de resultados a partir del
afio 2010 ha permitido observar un crecimiento de la comprension de la
animacion, sus problemas locales y globales, sus formas de produccién y
las practicas mas adecuadas para la generacion de productos que puedan
ofrecerse, incluso, en el exterior. Para la mayoria de los realizadores, es claro
que Colombia se encuentra en un escenario muy favorable para la creacion
y produccién de contenidos a todo nivel. El producto animado no es la
excepcion, y a partir no solo de las convocatorias, sino de la experiencia
recogida hasta el momento, es viable tener empresas que a partir de
diversas tipologias de productos animados puedan conformar una ruta de
crecimiento y desarrollo, para, posteriormente, ser generadora de ingresos
importantes para la economia nacional. Sin embargo, el mayor factor de
preocupacion respecto a estos productos se localiza en el mercado nacional,
pues es perceptible la falta de formacién de publicos, el poco interés en
la distribucidn nacional de contenidos propios, y el no entendimiento de
la necesidad de conformar un sistema de produccién y distribucion que
parta de politicas estatales, que termine redundando en el beneficio de
todos los actores involucrados.

Cuando se busca analizar las construcciones plasticas, tematicas,
narrativas y conceptuales de las producciones audiovisuales animadas na-
cionales, y las influencias que tuvieron en su desarrollo dentro del rango de
tiempo aqui planteado, es posible observar que desde el punto de vista formal,
el interés por temdticas que, en su mayoria, retratan aspectos propios de la
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realidad latinoamericana en distintos dmbitos (familiares, sociales, politicos,
identitarios, entre otros), convirtiéndose en un reflejo de las emocio-
nes particulares de los creadores y de su sensibilidad frente a problematicas
que pueden pasar de lo muy personal a situaciones mas amplias de caricter
social, pero que siempre reflejan tradiciones, cultura, situaciones propias
de la realidad sociopolitica o problemadticas que requieren procesos de
trabajo colectivo y entendimiento del individuo como parte de un sistema
social mas amplio. Desde esta perspectiva, se puede ver que la mayoria
de los temas planteados vienen de vivencias personales o, al menos, de
contenidos derivados de sucesos reales que han sido reinterpretados y
presentados de manera que puedan verse sus diversos matices € impactos
a nivel cultural. Es asi como el potencial de desarrollo de los artefac-
tos semanticos detectados se eleva debido a las posibilidades que ofrece
la animacion para anadir categorias semiéticas y conceptuales a las na-
rraciones, desdibujando incluso los limites de la realidad y la fantasia,
construyendo de esta manera nuevos universos visuales.

Desde el punto de vista plastico, el uso del dibujo y la ilustracién, ya
sea como elemento estructural del desarrollo visual o como un esquema
de finalizacion en la mayoria de los artefactos estéticos visualizados, es
predominante, no implicando que se dejan de lado las posibilidades de la
mezcla con otras técnicas como la escultura, el 3D o el despiezado digital.
Lo anterior, se presenta como una mezcla de situaciones que lleva a los
creadores, en gran cantidad de ocasiones, a generar variaciones en la visién
que se tiene al iniciar el proyecto, o en el otro extremo del espectro a ser el
resultado de una larga y continuada experimentacién visual, que decanta
en una propuesta estética particular producto de diferentes pricticas
previas. En dicha medida, la sincrecién visual, el uso del recurso humano
capacitado en un drea pldstica o la necesidad de optimizar procesos a
través de diferentes recursos visuales, son factores determinantes en el
look and fee/ que terminan teniendo las propuestas audiovisuales.

En todas las producciones la intervencion visual de proporciones
humanas, la caricaturizacion de la figura corporal e incluso la insercion
de comportamientos humanos en figuras zoomorfas, sin llegar a ser
“humanizados” por completo, es un claro derrotero en todas las produc-
ciones analizadas y que es confirmado por los realizadores como un recurso
que permite jugar con el proceso técnico, convirtiéndolo en valor estético y
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dindmica de animacién. En esta medida, los animadores vieron en la
cartoonizacion de los personajes, en el trazo irregular y en la desproporcién
intencionada varias herramientas valiosas para cumplir con las expecta-
tivas de la produccidn, y a su vez poder ofrecer un lenguaje propio de
estilo y plastica.

En cuanto a los artefactos tecnoldgicos, todas las producciones
se han remitido a una mezcla de técnicas, instrumentos, procesos y
desarrollos que de una manera generalizada buscan una alta calidad
y optimizacién en la implementacién de las ideas preliminares. El
proceso de integracion técnica ha pasado por una serie de situaciones
muy diversas en las realizaciones, siendo en algunos casos un proceso de
aprendizaje a la par del desarrollo del proyecto; en otros, es un camino
que se toma en medio del proceso para optimizar recursos o adaptarse al
lenguaje visual propuesto vy, también, es el resultado de la experiencia y
conocimiento previo frente a una herramienta o grupo de herramientas
en concreto. LLo que si es una constante en todas las producciones es que
el capital humano capacitado en las herramientas es escaso inicialmente
o se tienen que tomar decisiones de capacitacion o sobrecarga en algunos
cargos especificamente, mientras se ubica nuevo personal, variar procesos
para aprovechar el conocimiento que se tiene o buscar recursos adicionales
para poder derivar procesos a otras regiones ¢ incluso al exterior.

El estandar digital en cuanto a soffware es también una constante
en todas las producciones. El uso de las swizes mas tradicionales y
especializadas en cada técnica es una caracteristica de todos los entrevis-
tados, entendiendo que al tener contacto con productoras y personal
que ha trabajado en industrias como la norteamericana, la espafola o
la australiana, entienden el verdadero valor y potencial de incluir estas
aplicaciones en el flujo de trabajo, derivando en resultados altamente
competitivos y facilmente distribuibles en los canales formales de los
diferentes circuitos.

Desde el punto de vista del sistema tecnoldgico implementado en las
diferentes producciones, se puede decir que es el resultado hibrido de una
serie de protocolos, técnicas, herramientas, saberes y procesos diferentes
para cada proyecto. Los creadores reconocen incluso que en los diferen-
tes proyectos elaborados por ellos mismos normalmente se entretejen
variaciones a veces diametrales que le son propias a cada produccion.
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Este factor evidencia la necesidad actual de la produccién animada
colombiana de encontrar fuentes de recursos de manera constante,
viendo alternativas no solo en el acceso a becas o fondos de desarrollo,
sino encontrando alternativas en otros ambitos como la publicidad o la
produccion de servicios.

En cuanto al uso de valores compositivos, audiovisuales y de lengua-
je, todos los realizadores evidencian un claro y denodado interés por el
entendimiento visual del plano, de la secuenciay de la estructura general
de las narraciones. Si bien se parte de unas limitaciones presupuestales
propias del alcance de los recursos, la elaboracion de equipos interdis-
ciplinares de trabajo, o el origen desde el cine, las artes o el diseno de
muchos de los creadores, le aporta de manera significativa en el proceso
de construccidn visual, arménica y comunicativa. Desde el punto de vista
literario, parece existir una dominancia en lo ficcional con dos matices,
uno de cardcter argumental y otro con origenes en lo documental, pero
que dejan en evidencia los proyectos que han tenido un desarrollo previo
del guion y aquellos que llegan al apoyo de la beca de manera directa. En
este Gltimo aspecto, algunos argumentos y la presentacion de personajes
son mas s6lidos que otros a pesar de la calidad visual que se ha logrado
en términos generales.

Respecto al impacto en publicos es claro que la muestra seleccionada
ha tenido un extenso recorrido internacional, que la valoracion por pares
extranjeros es alta'y que se reconoce el potencial en la creacion de conte-
nidos, propuestas visuales y animacién en los creadores colombianos.
La gran cantidad de premios, participaciones, selecciones y menciones
indican la solidez y el cambio que ha tenido la animacién colombiana desde
la instauracion de los fondos de desarrollo cinematografico y el crecimiento
que ha tenido el sector gracias al esfuerzo denodado de los equipos de
trabajo de las Gltimas dos décadas. Desde esta perspectiva, se puede
inferir que los procesos de configuracién de una nueva entonacién de la
realidad han ido consolidindose de manera gradual, evidencidndose en
la cantidad de proyectos que se han presentado a este tipo de convocato-
rias v la dimensién creciente de profesionales que cada dia se dedica a
procesos de animacion. Esto significa que, paulatinamente, la animacién
se ha convertido en un recurso audiovisual viable para representar las
intenciones del pueblo colombiano.
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Sin embargo, y como se mencionaba anteriormente, en el contexto
nacional atin existe un gran vacio frente a la apropiacién de los contenidos
por parte del publico. Una de las variables para tener en cuenta con
este tipo de contenidos es, quizas, el cardcter institucional con el que
deben cumplir los guiones, haciendo que los mejores realizadores deban
circunscribirse en tematicas que tradicionalmente estan ajenas al pablico
en general o no son vistas con un alto potencial comercial.

El aspecto mis valorable en este sentido es la insercion de capital
extranjero a producciones nacionales a través de escenarios emergentes
como el Bogotd Audiovisual Market (BAM), o el mercado de coproduccion
de Sefial Colombia. El establecimiento de este tipo de iniciativas permite
no solo el acercamiento a otras formas de produccién, sino a nuevos publicos
y recursos frescos para el desarrollo global de contenidos interesantes.
Este aspecto ha tenido sus discusiones profundas debido a la inquietud
frente a la captura de los recursos nacionales para perder gran parte de
los derechos frente a la obra, o la generacién de esquemas de maquila
que no sean aprovechados adecuadamente en el sentido de la apropiacion
de conocimientos y la capacitacién de talento humano de alto nivel.

El factor anterior, aunado al establecimiento de politicas estatales
con mayor cercania a las industrias culturales y de contenidos, asi como
el empoderamiento gubernamental actual frente a la economia naranja 'y
la investigacion-creacion, permite tener un claro sentido de optimismo
alrededor del crecimiento del sector y del impulso que puede recibir en
los afios proximos. Todo lo planteado en la politica pablica ha sido apa-
lancado gracias a un mayor acceso por parte de la poblacion a plataformas
audiovisuales de diversa naturaleza, que incluyen el uso en mayor medida
de dispositivos méviles y un crecimiento significativo en el uso de internet.

Adicionalmente, el grupo de proyectos que han recibido estimulos
por parte del Fpc y de Crea Digital que se encuentran cerca de su
finalizacién ha aumentado, y se espera que en la préxima década el
rango de produccidn, tanto en calidad como en cantidad, sea altamente
significativo, llegando a pensar en doblar la cantidad de producciones
finalizadas y llevadas a escenarios de distribucion nacional e internacional.

El observar el trabajo de los realizadores colombianos, sus resultados
y las formas de abordar una produccién permite concluir que, de manera
general, al interior de los procesos creativos de las producciones animadas
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en Colombia, existen abordajes poéticos que utilizan los componentes
detectados en la idea de artefactura para generar los artefactos audiovi-
suales que se han obtenido hasta el momento.

Lo anterior implica comprender que el limitado acceso a recursos
de todo tipo ha obligado a quienes realizan animacién en Colombia
a asumir su papel de agentes de una manera muy activa en rela-
cion con los diferentes campos de convergencia y los insumos que estos
ofrecen para la producciéon animada. En dicha medida, la cercania de
estos realizadores a las pricticas creativas, tecnoldgicas y narrativas en su
proceso de formacién ha convertido el ejercicio del animador en que se
soporta en el entendimiento y practica desde muchos frentes, logrando,
en la mayor parte de las producciones, una integralidad del proceso.

Es por esto por lo que las técnicas, herramientas, dispositivos y
procesos tecnoldgicos son vistos como sistemas calorificos en lo social y cul-
tural, que permiten la interaccién entre agentes para transmitir las
emociones, visiones y discursos propios de la realidad que los alberga.
Debido a la necesidad de tener conocimientos propios de varias areas, y
tener que suplir las funciones de diferentes agentes en una produccion,
se logra una forma de creacién particular que mezcla elementos técnicos
con elementos conceptuales en el hacer, lo que termina configurando las
l6gicas de las producciones de una manera muy intima y personal. Esta
postura intimista llega a identificar problemadticas y temas que surgen
de profundos cuestionamientos de la realidad de los creadores y de los
aspectos que los afectan en medio de situaciones a veces muy convulsivas
en el contexto nacional.
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Las reflexiones de este libro nacen de la preocupacién sobre las
dificultades y limitaciones en la produccion y en las posibilida+
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cio inmersivo que el autor ha tenido como animador y docente
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