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“Por alguna pretenciosa razon, el hombre siente la necesidad de crear algo propio que
parezca estar vivo, que tenga una fuerza interior, una vitalidad, una identidad separada -algo

que se exprese con autoridad- una creacion que transmita la ilusion de vida”.

Ollie Johnston y Frank Thomas, The Illusion of Life
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1. Resumen/Abstract

Esta tesis se enmarca en el concepto del disefio de animacion y tiene como objeto de estudio,
el disefio y creacion de personajes animados, con un alto nivel de empatia con el animador, a
partir de la interaccion con técnicas de actuacion teatral y el dibujo secuencial 2D como

herramienta de creacion digital.

Se propone un dialogo interdisciplinar que retoma elementos técnicos de la puesta en escena en
vivo al &mbito de lo digital, a través de un ejercicio de disefio que propone la revision de tres
elementos fundamentales: el nivel de compatibilidad del personaje y el animador, la capacidad
de éste para potenciar las emociones y sentimientos en el personaje animado a partir de la
aplicacion técnica de los principios bésicos y las técnicas de actuacion, y la posibilidad de que el
animador equilibre y aplique estos conceptos en sus secuencias animadas, a partir de tres
dimensiones: la historiografica, cuyo planteamiento holistico habla de la evolucion técnica de la
animacion a lo largo del tiempo; la segunda, del estudio comparativo y aplicado de dos técnicas
teatrales, las acciones psicofisicas de C. Stanislavski y las transferencias de J. Lecoq, y la tercera
los procesos creativos y de disefio del animador, que se afianzan en la interaccion de las técnicas
teatrales y el concepto de los doce principios basicos de la animacion, como puntales de su
trabajo diseiiistico.

Con las técnicas de C. Stanislavski, se fortalece el disefio psicofisico de los personajes animados
de caracter humano. Con las técnicas de J. Lecoq, se amplia la dimension de creacion de
personajes no-humanos, teniendo en cuenta que la cercania y empatia con el animador esta

mediada por aspectos emocionales y sensibles.

El estudio y aplicacion de algunos elementos de estas técnicas teatrales se puso en practica con
los estudiantes del programa de animacion de la Escuela de Artes, de la Institucion Universitaria

Salazar y Herrera, a través del trabajo experimental utilizando el dibujo secuencial 2D.

This thesis is part of the concept of animation design and its object of study is the design

and creation of animated characters, with a high level of empathy with the animator itself, from
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the interaction with theatrical acting techniques and sequential 2D drawing as a digital creation

tool.

An interdisciplinary dialogue is proposed that takes up technical elements of live staging in the
field of digital, through a design exercise that proposes the review of three fundamental
elements: the level of compatibility of the character and the animator, his capacity to enhance the
emotions and feelings in the animated character from the technical application of the basic
principles and the acting techniques, and the possibility that the animator balances and applies
these concepts in his animated sequences, from three dimensions: the historiographic, whose
holistic approach speaks of the technical evolution of animation over time; the second, of the
comparative and applied study of two theatrical techniques, the psychophysical actions of C.
Stanislavski and the transferences of J. Lecoq, and the third, the creative and design processes of
the animator, which are consolidated in the interaction of the theatrical techniques and the

concept of the twelve basic principles of animation, as the mainstays of his design work.

With the techniques of C. Stanislavski, the psychophysical design of animated human characters
is strengthened. With the techniques of J. Lecoq, the dimension of non-human character creation
is expanded, taking into account that closeness and empathy with the animator is mediated by
emotional and sensitive aspects.

The study and application of some elements of these theatrical techniques have been put into
practice with the students of the animation program of the School of Arts, of the Salazar y

Herrera University Institution, through experimental work using 2D sequential drawing.

3. Palabras clave/Keywords

Accidn, animacion, imagen, interdisciplinariedad, movimiento, organicidad, principios, teatro,
técnica.
Action, animation, image, interdisciplinarity, movement, organicity, principles, theatre,

technique.
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3. Presentacion

El presente trabajo surge de las inquietudes planteadas por el autor, Disefiador Gréfico,
aspirante a Magister e investigador, -quien desde el afio 2011 ejerce su labor profesional como
docente en la Institucion Universitaria Salazar y Herrera de la ciudad de Medellin, Colombia,
con respecto a sus observaciones de los resultados de algunos trabajos de los estudiantes del

pregrado en animacion.

La observacion tienen que ver con la manera en que el estudiante distorsiona las emociones de
los personajes a través de los dibujos secuenciales que hacen parte de sus propuestas de disefio
de animacion, empleando perspectivas del ser o realidades de la vida que pueden muchas veces
no ajustarse desde la estética, la simulacién del movimiento y otras dindmicas propias del oficio,
a las emociones, sentimientos, y en general a esa “sensacion de vida” que el aspirante a animador

quiere plasmar en los objetos y dibujos que anima.

Aunque el estudiante en el tercer semestre ya estd en capacidad de aplicar de manera incipiente
desde la técnica, los doce principios basicos de la animacion (que se incluyen en las asignaturas
de fundamentacion del programa), no hace el ejercicio de mirarse a si mismo y plantearse estas
dinamicas de creacion de vida del personaje desde sus propias emociones o sentimientos, lo que
generalmente redunda en un resultado que no va a lograr, en Ultima instancia, esa conexion
empatica necesaria con sus animaciones. Sin embargo, surge la pregunta ;Ha bastado solo con la
aplicacion de dichos principios para llegar al corazon de las emociones humanas? o jExisten
otros elementos, acciones, métodos y/o técnicas creadas en disciplinas afines parcialmente como
el teatro, que no solo se centran en los movimientos o actitudes, sino en un concepto mas
profundo de entender nuestras propias luchas internas, emocionales, sensibles a la hora de tratar
de llevar ese “halito vital” a aquellos objetos-personajes que son solo materia inerte sujeta a las

leyes fisicas que nos rigen?

El presente trabajo busca escapar de esa inevitable mecanizacion de la animacion, una lucha
constante contra la materia, para ponerla de nuestro lado, flexibilizarla y hacerla tan maleable

como nuestros sentimientos, o tan inflexible como nuestras emociones. De hecho, la ilusion del
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movimiento esta situada dentro de las mentes de los espectadores y no en la realidad exterior, por
lo tanto, el movimiento en la animacidn no tiene lugar en la pantalla sino en sus mentes (Pikkov,
2010). Es éste fendmeno y el hecho de que este trabajo pretende enlazar las técnicas del teatro
para generar la ilusion de vida en la mente del primer espectador que es el propio animador, lo
que permite la abstraccion de las emociones que representan estos personajes u objetos animados

dentro de la psique del observador.

La “condicion humana”, como lo expresa Hanna Arendt en su libro del mismo nombre (Arendt,
2009), ubica a los sujetos como “activos y conscientes de su entorno” lo cual también se puede
considerar arte, pero en casos puntuales al tratar de plasmar esas caracteristicas en personajes
creados ya sea por medio del dibujo o por procesos computarizados a través de la animacion
digital o tradicional, esas acciones —que incluso se podrian enmarcar dentro de los 12 principios
basicos de la animacion- se presentan de manera poco convincente al 0jo experto y en general al
publico cada vez més conocedor y acostumbrado a grandes producciones animadas en la pantalla

grande.

Esta investigacion pretende brindar alternativas a esos problemas inherentes al oficio de dar vida
a personajes humanos o no, creados en la mente del artista, activando el pensamiento critico y
reflexivo del animador en el desarrollo de todos los aspectos que hacen parte del disefio y la

produccion de historias animadas.

La incorporacion del teatro como disciplina basada en las técnicas que impulsan el desarrollo del
sentido de realidad ficcional, fortalece en el animador la capacidad de creacion de narraciones
visuales animadas, a partir del disefio de los personajes y los entornos graficos que lo rodean,
otorgando un sentido mas realista y estético a su trabajo, a sus narraciones visuales, aplicando
estos principios basicos pero desde una perspectiva mas consciente, dindmica, plastica y
organica, que finalmente, permita que el animador se conecte de manera profunda con sus

animaciones, logrando que apele a las emociones y sentimientos de manera genuina.
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4. Problema de investigacion

4.1 Enunciado del problema

Actualmente, la animacion utiliza como base los aspectos técnicos que se describen en los
doce principios basicos de la animacidn, como elemento alrededor del cual el aspirante a
animador desarrolla sus habilidades para dibujar secuencialmente y contar historias en
movimiento. Aunque estos principios basicos son técnicamente potentes y buscan humanizar
desde estas técnicas a los personajes, el espectro de acciones que pone a disposicion del animador

tal vez se queda corto en esa construccion empatica del personaje con respecto al espectador.

En la formacion actual de animadores en Colombia existe una carencia de métodos y técnicas
complementarias que traduzcan mas efectiva y eficientemente estos movimientos y acciones en
la animacidén como producto terminado, lo que seria un gran paso para darle mayor calidad,
plasticidad y veracidad a las historias que se narran visualmente. El animador debe ser
consciente del “alma” que le estd imprimiendo al dibujo u objeto animado desde su propia
experiencia y vivencias personales, en relacion armodnica con la expresion y forma corporal, es
decir, la movilidad y desenvolvimiento fisico en el entorno que lo rodea, para disenar la
“caracterizacion externa”! de la que habla Stanislavski (2009) e integrar las emociones al

personaje animado.

Los grandes animadores apelan a un estilo propio que imprime un caracter Unico a las
animaciones y le dan ese sello de autenticidad que también es estético, plastico y emotivo, visto
desde las artes y el disefio. Quien anima, deberia tener en cuenta no solo los principios basicos de
la animacion, sino también técnicas complementarias que le permitan disefiar personajes
integrales y equilibrados entre un dominio técnico elevado del dibujo externo y una claridad de

las motivaciones interiores que generan la ilusion de vida en el dibujo.

! La caracterizacion externa es uno de los principales elementos en la construccion del personaje para Stanislavski,
esta se divide en: la expresion externa del cuerpo, la voz y la diccidn, el tempo-ritmo externo, el movimiento
externo, la accion fisica externa, las circunstancias dadas externas y los elementos externos de la accion.” (pags. 195
—-219).
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4.2 Formulacion del problema

Debido a que la formacion de los animadores en el contexto nacional, no contempla a
profundidad el estudio de la construccion integral del personaje desde el punto de vista fisico y
psicologico, se evidencia una carencia en el desarrollo de habilidades y competencias
profesionales en relacion con su formacion, que les permita ser mas competitivos en el desarrollo

de productos propios de alto valor agregado con respecto a los grandes estudios de animacion.

5. Objetivos

5.1 Objetivo general:
Potenciar en el animador el desarrollo de habilidades y competencias en el disefio y la
construccion de personajes que permitan que exista una mayor empatia entre éste y sus
animaciones.

5.2 Objetivos especificos:

Indagar en el desarrollo evolutivo a través de la historiografia de los avances técnicos e

histéricos de la animacion.

Comprender el impacto de los doce principios basicos de la animacion planteados por Disney en

la formacion de los animadores y desarrollo de la industria.

Fortalecer en el animador el desarrollo de las habilidades de comprension de la naturaleza

psicologica y comportamental de los personajes que crea.

Generar didacticas especificas para abordar la comprension de la creacion de personajes a partir

de las técnicas teatrales de Stanislavski y Lecoq.
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Realizar acercamientos practicos de caracter creativo al disefio de personajes animados que

incorporen las técnicas teatrales y de animacion descritas en los objetivos anteriores.

6. Justificacion

La relevancia de este proyecto de investigacion radica en que los estudiantes de
animacion y técnicas afines, al tratar de dar “vida” a los objetos o personajes que salen de su
imaginacion o que ya fueron creados y necesitan ser animados, no siempre entienden y, por lo
tanto, no aplican debidamente los principios y procesos basicos de la animacién ya sea andloga o
digital. Es por ello, que es necesario ahondar en los fendmenos tanto fisicos, emocionales y
mecanicos que intervienen en la creacion de una pieza animada en cualquiera de las técnicas que

se utilice.

Una de estas técnicas son los principios bésicos de la animacion, descritos por Walt Disney, la
aplicacion de estos principios debe hacerse desde el conocimiento del propio cuerpo, de sentir lo
que se va a animar, pues el animador es ese “dador maestro de vida”. Se quiere demostrar,
entonces, que estos doce principios basicos a veces no son suficientes para describir las
motivaciones internas de los personajes o la personificacion de los objetos animados, que se
deben traducir en movimientos, gestos y acciones encadenadas que le permitan al animador
comprender estos personajes al nivel de las emociones y logre entender que también siente, sufre
y se alegra como ellos. Al explicar y poner en practica los doce principios, al animador se le
ensena a animar respondiendo a las fuerzas fisicas involucradas en los movimientos y acciones,

pero no se le ensefia como “dotar” de emocion y sensibilidad a sus animaciones.

Estos principios no han de aplicarse en un orden especifico, pero se espera que haya una
“jerarquia” en tanto la animacion hecha con rigor, se da por “capas” o por momentos que se van
completando hasta que el objeto o dibujo que se anima deje satisfecho, en primer lugar, al

animador y luego al publico al que va dirigido.

(Existe “alma” en el producto animado?, ;Los movimientos tienen que ver con las fuerzas que
nos gobiernan?, ;Se nota cierto realismo en las actitudes, poses y situaciones descritas en lo

animado? estas son parte de las preguntas que se debe plantear el animador o quien aspire a
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serlo, pues de esta exploracion a su ser interior surgiran las respuestas que le permitiran aplicar
con maestria los principios basicos de animacion, con conviccion y apelando a las cualidades
innatas de creacion y empatia del disenador artista, describiendo ésta como “compartir los
sentimientos de los demas”, de manera que un observador “perciba o imagine el afecto de
alguien mas y esto provoque una respuesta tal que el observador sienta parcialmente lo que el
‘objetivo’ esté sintiendo” (Singer & Lamm, 2009, pag. 82). De esta manera el animador se
identifica con sus personajes y secuencias animadas, plasmando esas emociones que ¢l mismo
anim6 como reflejo profundo de las suyas, mediada por las diferentes técnicas y procesos que se

involucran en la creacion de estas narrativas.

El animador o aspirante a serlo, debe buscar significado en sus acciones y sentido a los
movimientos, en primer lugar, desde su introspeccion y en segundo lugar desde la recursividad,
rigurosidad y creatividad con que aplique estos principios basicos. Estos matices pre-expresivos’
los describe de manera muy acertada Stanislavski cuando habla de la “plasticidad de los
movimientos y el vinculo indisoluble que existe entre los procesos fisicos y espirituales de la
creacion” y contrapone lo que €l llama el “preciosismo convencional” a la [...] “belleza natural,
que se crea solo cuando el gesto, justificado interiormente o surgido de una necesidad interior,
deja de ser un gesto y se transforma en accion fértil, auténtica, pues responde a un sentido”
(2009, pag. 10). Y esta accion fértil, fructifera, honesta, debe despertar las emociones en el
animador quien es el primer espectador de su propia creacion, a través de movimientos que si
representen al personaje animado en su esencia, o sea, hacer visibles las emociones y plasmarlas

en ellos.
7. Delimitacion
7.1 Contexto.

El renovado interés de las audiencias por la animacion con contenidos de entretenimiento

de alto valor estético y que responda a las realidades del mundo actual, ha significado una

2 La pre-expresividad es un nivel intermedio de la representacion propuesto por Eugenio Barba en la Antropologia
Teatral, que en términos de la creacion abandona lo cotidiano, pero no alcanza lo expresivo, es el momento previo
en el cual el actor, en este caso animador, prepara el disefio de su personaje. La pre- expresividad se basa en la
logica del proceso durante el cual el actor (animador) “se ocupa de como volver viva su energia escénicamente, en
como hacer que una presencia golpee inmediatamente la atencion del espectador” (Barba & Saravese, 2010, pag.
278)
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busqueda de mejoramiento de la calidad de los procesos para aprender las técnicas de la

animacion, aplicables a cualquier medio y formato.

Las Instituciones de educacion superior en nuestro pais, que ofrecen carreras profesionales
relacionadas con la animacion, son todavia pocas. Una de ellas, la Instituciéon Universitaria
Salazar y Herrera IUSH y su Escuela de Artes®, ofrece un pregrado en animacion —el primero de
su tipo en Colombia*- con una duracion de 9 semestres lectivos, con énfasis en los procesos de
animacion que involucran los fundamentos de la animacion, los procesos transmediales y los

principios basicos de la actuacion.
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Fig. 1. La asignatura “Principios bdsicos de la actuacion”, se imparte en el segundo nivel del pregrado en
animacién de la Institucién Universitaria Salazar y Herrera’

La Universidad Jorge Tadeo Lozano, ofrece en la Facultad de Artes y Disefio®, el pregrado
Realizacion de Animacion, con una duracion de 8 semestres con €nfasis en los procesos de

realizacion audiovisual desde la forma de produccion animada.

(010334) EXPRESION CORPORAL PARA VISUALES
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+ Plan de svtmdios: 0526 - REALEZACION EN ANIMACION
o Créditos 30

Grupos

Tat'a igformands sebre lor prupes oe fo astgnaters

EALADE .FLLIE (0 R.'EL',ITER]E (1} - BALA DE DANZAS (NO REQUIERE ESPACIOS)- 100820 VIERNES OE:00
ESPACTOS) |GRUPD 1- BOGOTA 28112020 11:00

3 Fuente: https://www.iush.edu.co/es/Universidad/pregrados/programas-pregrados-escuela-de-artes/animacion
4 Fuente: Documento Registro Calificado Animacion — diciembre de 2014. Resolucion de Registro Calificado 2831
del 16 de febrero de 2016.

5> Recuperado de: https://www.iush.edu.co/uploads/malla-animacion-2017.pdf2IUSH&IUSH
¢ Fuente: https://www.utadeo.edu.co/es/facultad/artes-y-diseno/programa/bogota/realizacion-en-animacion
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Fig. 2. La asignatura “Expresion Corporal para Visuales”, hace parte del programa de estudio del pregrado
Realizacion en Animacion, de la Universidad Jorge Tadeo Lozano de Bogotd’.

Al analizar la estructura curricular de ambos pregrados, se detecta que no se presta la atencion
necesaria al proceso formativo de actuacion del animador, ya que los contenidos que tienen
relacion con este aspecto, aunque son parte importante del plan de estudios, no profundizan en
los métodos de actuacion teatrales, mas alld de teorizar sobre algunas técnicas de actuacion
basicas, que son puestas a prueba por el mismo alumno -que no es un conocedor del arte teatral-
y sin la participacion y ejemplificacion de actores profesionales, (mas alla del profesor que puede
tener un acercamiento y/o formacidn en actuacion), que les ayude a entender las dindmicas de
coémo el actor trabaja en la estructuracion, encarnacion y puesta en escena de sus personajes y
que les explique detalladamente los procesos de apropiacion del mismo, de las vivencias
personales del animador como protagonista e intérprete de sus propias historias a través del papel

y el lapiz.

En Colombia se ofrecen otros programas tecnoldgicos, diplomados y cursos en las diferentes

areas de la produccion animada. A continuacion, un breve recuento de dichas Instituciones®:

- Academia Superior de Artes, Medellin: Tecndlogo en animacion para medios
digitales, duracion, 6 semestres. Con énfasis en la produccion de graficos por
computador para todo tipo de medios digitales de reproduccion, sobre todo en el
desarrollo de video juegos y efectos especiales.

- Corporacion Universitaria UNITEC, Bogota: Tecnologia en animacion digital, con
una duracién de 6 semestres, con fortalezas en la creacion de contenidos
audiovisuales en 3D, 2D, stop motion y motion graphics.

- Fundacion Universitaria del Area Andina, Bogota: Tecnologia en Animacion y
Posproduccion Audiovisual, con 6 semestres académicos, con énfasis en los

contenidos interactivos y realidad virtual.

7 Recuperado de: https://appsia.utadeo.edu.co/pda/pags/es/any020202S/asignaturas/plan0526/asig501652.html

8Fuente: https://www.industriaanimacion.com/2020/09/estudiar-animacion-en-colombia/ Consultado el 22 de
noviembre de 2020.
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- Institucion Universitaria Pascual Bravo, Medellin: Tecnologia en animacion digital,
programa con 6 semestres de duracion, enfocada en el modelado, texturizado,

animacion y desarrollo de proyectos audiovisuales 2D y 3D.

También existe una especializacion, ofrecida por la Universidad Nacional, sede Bogota, que

; .. . .19 . sz ..
otorga el titulo de Especialista en animacion’ y tiene una duracion de 2 semestres, cuyo principal
objetivo es profundizar y desarrollar competencias en el tema de la animacion, sobre todo en

Colombia con criterios de excelencia artistica, cultural e investigativa.

En conclusion la oferta académica para estudiar animacion y carreras afines, es de caracter
técnico y tecnoldgico, con algunos diplomados y especializaciones que mas alla de establecer
criterios de formacion integral en sus pensum, tratan de complementar algunas areas del disefio
audiovisual, edicion y realizacion de efectos especiales a través de herramientas y software
tecnologico que muchas veces no da cuenta de la experiencia andloga del estudiante con los
materiales y procesos del dibujo a mano, el bricolaje propio de la creacion de conceptos a partir
de elementos tangibles y no solo haciendo parte de las lineas de cddigo en un programa de

disefio, animacion y dibujo digital.

7.2 Estructura del trabajo.

La presente investigacion se desarrolla en cuatro partes.
Primera parte, relacionada con los aspectos formales del trabajo.
Segunda parte, comprende el cuerpo del trabajo donde se desarrolla el marco teodrico y la
aplicacion metodologico de la investigacion. Consta de 4 capitulos discriminados de la siguiente
manera:

1. Historiografia del Disefio de Animacion.

2. Laera Disney.

3. El Método de las Acciones Psicofisicas y su aplicacion en la creacion de personajes

animados.

4. La pedagogia de Jacques Lecoq: las transferencias y el concepto del viaje.

° Fuente: http://programasacademicos.unal.edu.co/programa/pos471-especializacion-en-animacion Consultado el 22
de noviembre de 2020.
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Tercera parte, dedicada a las conclusiones del trabajo.

Cuarta parte, bibliografia.

8. Marco Teorico

8.1 Diseno de animacion

En el proceso de consolidar los desarrollos del disefio de animacion como se conciben en la
actualidad, hay un largo camino que comienza con una linea de tiempo a modo de relato
historiogréafico, que hace parte de un rastreo que se remonta a la arqueologia de la animacion,
que describe a grandes rasgos como nuestros antepasados que vivieron en cuevas hace mas de
25.000 afios, utilizaron las paredes rocosas como lienzos para expresar lo que veian y sentian a
su alrededor, posiblemente con la poca luz de una antorcha, y que lograron plasmar con su vision
de ese mundo de entonces, dibujos y bosquejos que parecian poseer cierta vitalidad, cierto ritmo
visual en los trazos que sugerian movimiento. Esta curiosidad innata del ser humano, lo condujo
mas adelante en la historia, a crear objetos entre los que se destaca el cuenco de ceramica de la
era de bronce conocido como la vasija de “Shahr-e Sukhteh” y que lleva pintados en secuencia,
dibujos de un animal tratando de alcanzar las ramas de un arbol. Avanzando en esta linea de
tiempo, los egipcios también quisieron expresar las dindmicas del movimiento con una larga
secuencia pictografica de diferentes posiciones de lucha que se remonta casi a 4.000 afios A.C,

descubierta en una region conocida como el Egipto Medio.

Dando un salto cronoldgico hacia adelante, en el siglo XVII algunos cientificos e inventores de
la época, desarrollaron una innumerable cantidad de aparatos para mostrar dibujos y figuras fijas
en secuencia, dando como resultado los primeros experimentos para lograr la imagen en
movimiento. Su difusion no estaba pensada para el publico y tenian nombres extrafios como el
Zootropo, el Kinedgrafo, el Fenaquistiscopio, el Taumatropo entre muchos otros y es una de las
razones por las que se les consideraba juguetes Opticos costosos, pero que indudablemente les

abrieron el camino a los posteriores desarrollos de la cinematografia.
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1895 marca la era del cinematografo, inventado por los hermanos Lumiére en Francia y cuyo
desarrollo permiti6 que el publico en general pudiera disfrutar del espectaculo de las imagenes en
movimiento, reservado para unos pocos en la era de los juguetes Opticos. Este invento permitid
un gran impulso para los posteriores avances tanto del cine como la animacion, ya que
realizadores independientes empezaron a crear las primeras peliculas animadas y posibilitdo que

¢éstos encontraran su nicho utilizando las tecnologias de la época.

De estos realizadores independientes, surge uno en particular que revolucionara la manera de
crear contenidos para grandes audiencias a nivel global. Se trata de Walt Disney, quien con su
determinacion e ingenio logré crear y darle un empujon estratosférico a la industrializacion de la
animacion y el entretenimiento para el publico masivo. Sus procesos, desarrollos tecnoldgicos y
vision a futuro lo ubican como uno de los grandes impulsores del cine de animacion en la
actualidad. De su estudio provienen los doce principios basicos de la animacion, una de las
principales herramientas técnicas del animador y una de las primeras que debe aprender a utilizar

en sus creaciones animadas.
Las principales referencias de investigacion para este apartado del marco teoérico seran:

- Walt Disney'?, llamado el “Padre de la fibrica de suefios”, fue un emprendedor
visionario que naci6 en Chicago en 1901. Estudio en el Instituto de Arte de la ciudad
de Kansas City (Kansas City Art Institute), en donde participd como historietista en el
periodico del instituto, The Village Voice, donde dibujaba sobre temas politicos
enfocados en la Primera Guerra Mundial. Desarrollaria ain mas sus nociones de
dibujo, luego de que su familia se devolviera en 1917 a Chicago, pues siguio sus
estudios de arte en la McKinley High School.

En 1919, volvio6 a Kansas City, donde trabajo como ilustrador a los 18 afios de edad.
Alli conoceria a Ub Iwerks, artista y dibujante que ayudaria de manera invaluable al
éxito de Walt Disney. En 1922 fund6 la empresa Laugh-O-Gram Films y se dedico a
hacer cortos infantiles contando con la inestimable ayuda de Iwerks entre otros.
Luego de sufrir la quiebra de su empresa, de establecio en Hollywood y fundo6 con su

hermano Roy, Disney Brother Studio, en la que también participaria Iwerks. Tras

10 Fuente: https:/historia.nationalgeographic.com.es/a/walt-disney-padre-fabrica-suenos_15017 Consultado el
05/12/2020
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ampliarse en 1925, la empresa paso a llamarse Walt Disney Studios y alli surge uno de
sus personajes mas iconicos, Mickey Mouse con el que se hizo la primera pelicula
animada sonora, Steamboat Willie. En 1937 se presentaria en los teatros de cine su
primer largometraje animado Blancanieves y los siete enanitos, que le traeria al
estudio enormes ganancias y reconocimiento mundial. A pesar de los altibajos en su
empresa, Walt Disney siempre lucho por cumplir sus suefios y hacer que la industria
del entretenimiento estuviera al alcance de todos hasta el dia de hoy.

- Frank Thomas'!

, es uno de los autores del libro sobre animacion, The Illusion of Life,
considerado por muchos la “Biblia” de este oficio y uno de los gestores de los doce
principios basicos de la animacion. Hizo parte del legendario grupo de animadores de
Disney conocido como “los nueve ancianos” (The nine old men). Su trayectoria en los
Estudios de Walt Disney comenz¢ a principio de los afios 30. Se hizo conocido por su
larga y duradera amistad con el animador Ollie Johnston con quien co-escribid The
1llusion of Life. Ambos se conocieron en la Universidad de Stanford y se les conocia
simplemente como "Frank y Ollie" y su larga amistad continud durante sus afios de
jubilacion. Entre sus personajes animados mas recordados, estdn algunos de los siete
enanitos (Snow White and the seven dwarfs), Pinocho, Bambi, la liebre (Thumper), La
Dama y el Vagabundo (Lady and the tramp), las tres hadas de la Bella Durmiente
(Slepping Beauty) y los pingiiinos danzantes en Mary Poppins, entre muchos otros.
Cabe anotar, que estuvo activo como animador y supervisor de animacion desde 1934
hasta 1978, afio en que se retiro.

- Ollie Johnston'2, fue un animador estadounidense que trabajé para los estudios
Disney desde los primeros afios de la década de los 30. También hizo parte del
legendario grupo de los nueve ancianos (7The nine old men). Aparte de escribir junto a
Frank Thomas The Illusion of Life, también fue autor de diferentes libros sobre
animacion, algunos de ellos sobre peliculas clédsicas de Disney y sobre el proceso de
animacion. Junto a Thomas, fue uno de los gestores de los doce principios bésicos de

la animacion. Ollie y Frank Thomas se conocieron como estudiantes de arte en la

! Fuente: https://www.imdb.com/name/nm0858826/bio?ref =nm_ov_bio_sm Consultado €l 05/12/2020
12 Fuente: https://www.imdb.com/name/nm0426508/bio?ref =nm_ov_bio_sm Consultado €l 05/12/2020



https://www.imdb.com/name/nm0858826/bio?ref_=nm_ov_bio_sm
https://www.imdb.com/name/nm0426508/bio?ref_=nm_ov_bio_sm

24

Universidad de Stanford en la década de 1930. Disney los contratdé cuando estaban
expandiendo su estudio para largometrajes. Ambos trabajaron en el primero de ellos,
"Blancanieves y los siete enanitos" (Snow White and the seven dwarfs).

Durante sus afios en Disney, a menudo formaban equipo para trabajar en diversas
peliculas. Se les conocidé simplemente como "Frank y Ollie". Después de su
jubilacion, ambos continuaron trabajando juntos en varios proyectos hasta el
fallecimiento de Frank. Entre sus mas memorables peliculas y personajes estan
Pinocho, Fantasia, Bambi, Los Tres Caballeros (The Three Caballeros), Bernardo y
Bianca (The Rescuers), La Cenicienta (Cinderella), Alicia en el Pais de las Maravillas
(Alice in Wonderland) y El libro de la Jungla (The Jungle Book) entre muchos otros.

Se retird de la animacidén en 1978.

Alejandro Guzmén Ramirez, Doctor en Disefio y Creacion de la Universidad de
Caldas. Su investigacion doctoral “Disefio de Animacion en Colombia 2010-2017,
una poética en desarrollo” brinda elementos y aportes a la comprension del Disefio de
Animacion.

Mauricio Véasquez Arias, candidato a Doctor en Disefio y Creacion de la Universidad
de Caldas cuyo articulo de candidatura “Variantologia de lo transmedial entre Espana
y Latinoamérica: Espectaculos publicos e hibridacion medidtica en los siglos XVIII y
XIX”, ha sido un referente para la elaboracion del primer capitulo del presente
trabajo.

Se emplearan en el desarrollo de la primera parte del marco tedrico un amplio nlimero
de referencias visuales de fotografia, dibujo y video, cuyo soporte se encuentra
enlazado a una variedad considerable de paginas web, algunas de ellas con mayor
relevancia académica que otras, pero con la caracteristica general que todas presentan
una relacion visual directa con el tema que describen. Para la entrega del trabajo se
hace una actualizacion y validacion de las direcciones web al dia 12 de diciembre de

2020.



25

8.2 El Teatro Moderno

La historia del teatro occidental desde Grecia a la actualidad, se agrupa en una serie de
periodos histéricos de gran valor por los acontecimientos y desarrollo que para este arte se han
dado, las tragedias y comedias griegas y romanas, los autos sacramentales de la edad media, el
teatro isabelino con Shakespeare como su principal representante, el teatro del siglo de oro
espafiol con los versos inconfundibles de Lope de Vega, Calder6n de la Barca y Tirso de Molina,
el romanticismo del siglo XVIII y el Realismo del Siglo XIX con el fortalecimiento del
dramaturgo llevando las obras de Chejov al méaximo esplendor del texto dramatico puesto en

escena, definen rasgos caracteristicos de cada época o periodo.

En los primeros 70 afios del siglo XX, en el denominado periodo del teatro moderno,
todas las etapas anteriores quedan rezagadas por el cambio de paradigma que introduce el rol del
actor y su cuerpo como elemento central de la escena, asi como el surgimiento del director en
detrimento del dramaturgo'® y la aparicién de las primeras escuelas profesionales de teatro que
permitieron la profesionalizacion del actores, bailarines, directores, escendgrafos, vestuaristas y

luminotécnicos.

Constantin Stanislavski'* se convierte en la figura principal de este cambio de paradigma.
Formado bajo el antiguo sistema del realismo naturalismo, logra adecuar este lenguaje escénico a
una nueva forma de comprender el trabajo de creacion de un personaje, una forma que equilibra
los componentes psicoldgicos y fisicos del rol. Stanislavski cred el método de las acciones
psicofisicas basado en su propia experiencia dado que trabajo en todos los oficios que marcarian
el cambio de concepcidn en el teatro, de actor a director y de director a pedagogo y creador de
una escuela; su legado atn perdura en la formacion de actores y directores, conviviendo con

multiples métodos y creadores que surgieron después de ¢l como Meyerhold, Decroux,

13 “Para que el teatro alcanzara plena autonomia, era preciso concebir la posibilidad de una creacion escénica que no
necesitara en absoluto de la obra del dramaturgo. Esto es lo que en 1905 habia formulado Gordon Graig. En El Arte
del Teatro distingue claramente entre el director artesano (traductor escénico de la obra dramatica) y el director
creador, aquel que mediante la comprension del “uso correcto de los actores, escenografia, vestuario, iluminaciéon y
danza” adquiere gradualmente “el dominio de la accidn, la linea, el color, el ritmo y las palabras” hasta llegar al
punto que no necesita la colaboracion del dramaturgo y hace del arte escénico un medio autosuficiente. (Sanchez,
1999, pag. 9).

14 Fuente: https://www.biografiasyvidas.com/biografia/s/stanislavski.htm Consultado el 20/03/2020.
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Grotowski, Barba y Lecoq, e incluso, una vez el concepto de actor representativo caracteristico
del teatro moderno pierde vigencia para dar paso al trabajo del actor performer, su vision de una
actuacion basada en la vivencia del actor actualiza la importancia atemporal de su método de

formacion actoral.

Con un estilo muy diferente al modelo de actor realista propuesto por Stanislavski, pero
heredero indirecto de este, Jacques Lecoq irrumpe en la escena teatral de la postguerra europea
con una propuesta que no abandona el concepto de la representacion pero que integra elementos
diferenciadores tales como el uso de las méascaras'”, algunas técnicas del trabajo del mimo y
sobre todo, la apuesta por una pedagogia ludica de la actuacioén que le permitié ahondar, por
medio de la observacion y la imaginacion, en el disefio de todo tipo de personajes, donde la
concepcion de lo humano daba paso a la humanizacion de otras formas vivientes o no, animales,
seres de otros planetas, electrodomésticos, todo lo imaginable tuvo un espacio de exploracion
creativa en Lecoq para generar la vida animada de dicho personaje. Su legado, como el de
Stanislavski, continua vigente a través de la formacion de actores en la Escuela Internacional de
Teatro de Jacques Lecoq, fundada en Paris en 1956. “[...] Su forma de enfocar “el juego de la
actuacion” no ha dejado de expandirse hasta llegar a impregnar todo el discurso y la practica
teatral contemporanea. Muchas propuestas teatrales de algunos que fueran alumnos suyos, tienen
el sello de sus ensefianzas y su gran legado pedagogico.

Su propia experiencia como actor, le permitio reformular principios e investigar la relacion
dinamica del actor, el cuerpo y el espacio.
En 1996, deja consignadas las conclusiones de todo ese proceso de investigacion teatral en su

libro El cuerpo poético, que habla de la teoria y la practica de la pedagogia teatral'S.

Las principales referencias de investigacion para este apartado del marco tedrico seran,
aparte de Stanislavski y Lecoq:
- Eugenio Barba!” es un director y estudioso del teatro originario de Italia, pero que ha

ejercido toda su carrera en paises nordicos como Dinamarca entre otros. Es el autor de la

15 “La mascara neutra es un objeto especial. Es un rostro, llamado neutro, en equilibrio, que sugiere la sensacion
fisica de la calma”. “La mascara neutra acrecienta esencialmente la presencia del actor en el espacio que lo circunda.
Lo sitia en un estado de descubrimiento, de apertura, de disponibilidad para recibir”. (El cuerpo poético, 2004,
pags.61-62).

16 Fuente: Contraportada del libro El cuerpo poético (2004). Consultado 21/03/2020
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“Antropologia teatral”'®, junto a los profesores y estudiosos del teatro Nicola Savarese y
Ferdinando Taviani y que se refiere al estudio comparativo por parte del actor de las
diferentes tradiciones teatrales, pero que conservan los mismos principios a la hora de
hacer teatro, a pesar de que las formas de hacerlo sean diferentes. Fundo el Odin Teatret,
una de las compaiiias de teatro mas influyentes en Europa a finales del siglo XX. En
América Latina a raiz de sus multiples viajes, cre6 el concepto del “Tercer Teatro” que se
refiere a aquellos que intentan desarrollar sus propios saberes escénicos por fuera de los
grandes centros culturales. También es el fundador de la Escuela Internacional de
Antropologia Teatral (ISTA), que realiza desde los afios ochenta sesiones cada dos afios
en donde se retinen artistas del teatro, danza y expresion corporal de lugares tan diversos
como la India y China y otros paises europeos. Su gran aporte a esta tesis, se basa en los
conceptos sobre la organicidad y como se mencion6 anteriormente, la capacidad del
actor, del animador de ser creible y eficaz en escena, tanto en un escenario frente a un

publico, como en una mesa de dibujo disefiando y creando secuencias animadas.

- Rolando Hernandez!® es un cubano licenciado en Direccion de Teatro Dramatico y
Master en Teatro, titulos obtenidos en el Instituto Superior de Arte Teatral de Mosct
entre 1973 y 1978 y quién se especializé en la manifestacion artistica de la accion, desde
un sentido histdrico, pero fundamentada principalmente en el método de Stanislavski. En
este caso en particular, se utilizan sus referencias como fuente académica para abordar la
obra de Stanislavski, desde una comprension actualizada de la aplicacion del método, que
es la vision de Hernandez con respecto a las acciones psicofisicas, haciendo especial
énfasis en la memoria emotiva. Hace una gran tarea al desglosar las llamadas técnicas

internas y externas que engloban dichas acciones.

- Carmina Salvatierra Capdevila nacida en Barcelona, Espafa, es profesora, performer e
investigadora en la practica y la teoria del teatro. Después de estudiar interpretacion en el
Institut del Teatre de Barcelona marcho6 a Paris para formarse con Jacques Lecoq durante

dos afios, y un aflo mas en el Laboratorio de Estudio del Movimiento (LEM). Al acabar

17 Fuente: https://odinteatret.dk/about-us/eugenio-barba/ Consultado el 20/03/2020.
18 Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=P4LwNE2tjUs Consultado el 20/03/2020.
1% (Teatro de Creacion Participativa, 2012, contraportada).
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alterné su experiencia en el teatro profesional como actriz con la docencia. Se intereso
cada vez mas por la pedagogia del maestro Lecoq y escribio su tesis doctoral sobre sus
ensefianzas bajo su supervision. A su formacion pedagdgica en el teatro se suma su
estancia en el Conservatorio de Québec junto al maestro Marc Dor¢, formado con Lecoq,
con una beca de un afio concedida por el Departamento de Cultura de Catalufia para
creadores culturales. Desde 2007 es doctora en Historia del Arte por la Universidad de
Barcelona donde actualmente imparte asignaturas de historia del teatro y una asignatura
tedrico-practica creada por ella sobre el lenguaje draméatico centrada en la danza y el

teatro a partir del siglo XX.

9. Estrategia metodologica

El presente trabajo tiene un enfoque de investigacion hibrido que combina caracteristicas de
la investigacion cualitativa y de la investigacion creacion, de acuerdo a la naturaleza del objeto

de estudio.

En relacion con la investigacion cualitativa se hace uso de elementos tales como “- Establecer el
proposito central, los objetivos, las preguntas de investigacion iniciales, justificacion y
viabilidad. — Explorar las deficiencias en el conocimiento del problema. -Elegir el contexto
donde se comenzard a estudiar el problema de investigacion. — Proponer la muestra inicial. -
Ingresar en el ambiente o contexto”, (Hernandez, Sampieri, 2018, pag. 388). De la investigacion
creacion se retoman estrategias que tienen que ver con su estructura para presentacion de
proyectos en contextos académicos que incluye ademas de lo citado por Sampieri, el objeto de
creacion (Asprilla, 2013, p 27) que en el presente trabajo se vera reflejado en las animaciones
que el grupo focal de estudiantes participantes desarrollara en relacion con su comprension de los

conceptos teoricos abordados.

La seleccion de ambas variables metodologicas tiene un punto comun el estar basadas para el
presente trabajo en un método de combinacion de teorias comparadas y fundamentadas que se
contrastan con estudios de caso, que se llevaran a la practica por medio del mencionado grupo

focal de trabajo.
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El grupo focal seleccionado, seis estudiantes del programa de animacion de la Institucion
Universitaria Salazar y Herrera, realizard una serie de ejercicios creativos de animacion, dado el
caracter del proyecto, a través de los cuales se podra demostrar la comprension en la practica del
alcance de los postulados tedricos que fundamentan la propuesta. La investigacion para la
creacion en relacion con el objeto de estudio que se insertara directamente en las disciplinas
artisticas (disefo, arte, arquitectura), las cuales tienen en comun el disefio y realizacion de una
obra, particularmente, elementos unitarios animados que configuraran un conjunto de productos
creativos que incorporaran herramientas técnicas del teatro al servicio del animador en relacion
con el disefio integral (psicofisico) de personajes animados. A cada integrante del grupo focal se
le socializaran y explicaran las premisas de orden tedrico de los autores C. Stanislavski y J.
Lecoq, desde la optica del teatro y de Disney, Johnston y Thomas desde la técnica de la

animacion, especificamente desde los conceptos de los doce principios basicos.

En la metodologia de trabajo, se desarrollaran algunos elementos clave en la técnica del
dibujo de animacion, ya sea a mano (en la mesa de dibujo tradicional) o utilizando la mediacion
de dispositivos digitales como tabletas o pantallas con sus respectivos lapices electrénicos o
Stylus, ya que el disefio pre-expresivo de toda animacion, debe pasar por el proceso de andlisis
no solo del tipo de dibujo o estilo visual, sino por las diferentes formas en que cada animador
enfrenta la hoja en blanco, a través de bocetos de estudio y exploracion formal de lo que pretende
animar y poner en movimiento. Es la manera mas directa de visualizar lo que el cerebro del
animador quiere, versus lo que su mano puede y debe dibujar en términos de ser fiel a un estilo,
concepto visual o guion narrativo previamente desarrollado. Existe un vacio en darle
“organicidad” a esta técnica, y esta aproximacion pretende fortalecerla, a partir del dominio del
dibujo animado en cualquiera de sus expresiones artisticas. Cabe anotar que todas las
animaciones se realizan sin el componente auditivo, ya que aca lo que prima son las acciones, los
movimientos y las dinamicas gestuales y posturales, sin que sea necesario afiadir el elemento

sonoro a las secuencias visuales.

Al final del proyecto, los aportes de los estudiantes serdn de dos tipos, el principal de orden
creativo que se reflejard en las animaciones creadas por ellos a partir de su comprension y

transposicion de los elementos técnicos de los métodos teatrales empleados, el de Stanislavski y
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el de Lecoq. En segundo lugar, pero no menos importante, las reflexiones de los estudiantes
acerca de los procesos realizados, por medio de entrevistas que generaran otro tipo de aporte de
caracter reflexivo que se incluye al final de los capitulos 3 y 4 como hallazgos testimoniales
antes de la conclusion del capitulo, y en las conclusiones finales de nuevo como hallazgo

testimonial de orden transversal.

Finalmente, el resultado creativo desarrollado por los estudiantes, asi como los videos que
soportan la fundamentacion del marco tedrico, se alojaran en un canal de youtube, creado
especialmente para la investigacion con el proposito de agrupar la mayor cantidad de
informacion visual y en movimiento de la tesis dadas sus caracteristicas y que hacen parte

fundamental de la propuesta, tanto en su desarrollo como en las conclusiones mismas.

Estrategia de trabajo e interaccion con el Grupo Focal:

Al inicio del proceso, como estrategia pedagdgica se llevaron a cabo varias sesiones presenciales
con el grupo, en donde se desarrollaron talleres participativos (como se evidencia en las figuras
33 a 40). Alli se socializaron y explicaron los conceptos tedricos que sustentan las técnicas tanto
de Stanislavski y Lecoq y se hizo un repaso de los principios basicos que podrian ser aplicados
en los ejercicios, los cuales se grabaron primero en video con cada uno de los participantes, bajo
las mismas premisas de trabajo; el acto de levantarse de una silla, que es un ejercicio clasico
extraido de los conceptos del método de las acciones fisicas de Stanislavksi.

A cada animador se le envid el archivo con la respectiva secuencia editada y convertida a blanco
y negro para evitar distracciones con otros elementos del entorno de la puesta en escena. Su
interpretacion era libre, pero aplicando dos o tres principios basicos en la primera animacion y

luego aplicando los conceptos tanto de las acciones psicofisicas como de las transferencias.

Para desarrollar las validaciones con las transferencias y con algunos conceptos adicionales de
las acciones psicofisicas, se realizo un intercambio de ideas y explicaciones a través del correo

electronico, puesto que el confinamiento por la pandemia ya habia comenzado.
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Cada miembro del grupo focal interpreto los conceptos de las acciones psicofisicas y de las
transferencias a partir de ejercicios propuesto por ellos mismos, teniendo en cuenta las distintas
variaciones de las técnicas teatrales.

Posteriormente se llevo a cabo un proceso de retroalimentacion con entrevistas en video bajo la
plataforma TEAMS —a modo de rubrica evaluativa- con la mayoria de los integrantes que
desarrollaron las distintas animaciones. (Todas las animaciones, sesiones en video y entrevistas
fueron subidas al canal de youtube del autor a las cuales se puede acceder, haciendo Ctrl+Clic en

las respectivas figuras a lo largo del documento).



II. CUERPO DEL TRABAJO
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Capitulo I. Historiografia del Diseiio de Animacion

1. La arqueologia de la animacion

El presente capitulo presenta un acercamiento a la historiografia de la ilusion del
movimiento como espectaculo, que buscaba generar sensacion de vida en dibujos y marionetas
por medio de dispositivos artefactuales, los cuales se fueron desarrollando y especializando hasta

desembocar en los medios actuales de la animacion.

Desde la era de las cavernas en el paleolitico, hace mas de 25.000 afios, el hombre de Cro-
Magnon plasmo en las pinturas rupestres su curiosidad por el movimiento, al dibujar con
pigmentos organicos imagenes sucesivas de animales que observaba o cazaba, con una
asombrosa plasticidad, no solo con una precision increible, sino que parecian poseer una cierta
cualidad vital, al tiempo que los trazos sugerian movimiento, como puede verse aun hoy en las
cuevas de Chauvet Francia, en Altamira Espafia y en la cueva de las Manos en Argentina, y que
podriamos catalogar hoy como uno de los primeros acercamientos al estudio del movimiento e
imitacion del entorno que rodeaba al hombre primitivo.

En las formas y los trazos que representaban estos animales, plasmados en las rugosas paredes de
roca de las cavernas, se pueden ver multiples conjuntos de extremidades u otras partes del animal
en posiciones superpuestas. Esto ha dado pie a algunas interpretaciones posibles, como que el
artista simplemente decidi6 cambiar la posicidon de una extremidad y no tenia manera de borrarla,
por lo que es probable que estos fueran intentos iniciales de transmitir movimiento. Es asi, como

el afamado director de cine aleman Werner Herzog, al estar filmando un documental en las

cuevas de Chauvet se refirid a estas pinturas milenarias en las paredes de calcita, [...] “casi como

una forma de proto-cinema”?°

, segiin Guzman “la concepcion de la animacion 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, pags. 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

20 El documental “Cave of forgotten dreams”, filmado por el cineasta Werner Herzog, fue presentado en 2010 en el
festival internacional de cine de Toronto y consistia en iméagenes del interior de la caverna y algunas entrevistas con
cientificos e historiadores, acerca de la vida de los antepasados que vivieron alli hacer alrededor de 30.000 afios.
(fuente: https://www.youtube.com/watch?v=GLrcYc2hHLs Consultado el 02/11/2019).



https://www.youtube.com/watch?v=GLrcYc2hHLs
https://www.youtube.com/watch?v=GLrcYc2hHLs
https://www.youtube.com/watch?v=GLrcYc2hHLs
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realmente una auto representacion delimitada en un cierto sistema de signos propios de cada

cultura” (2019, pag. 172).

Fig. 3. Algunas de las pinturas rupestres en las cuevas de Altamira en Espaiia®!, Cueva de las manos®’, Argentina y
Chauvet, Francia®® (32.000 a 15.000 AC).

Esa inquietud del ser humano por imitar su entorno y tratar de dar una ilusion del movimiento lo
llevo posteriormente a crear objetos con los que pretendia describir el movimiento y las
dindmicas propias de algunos seres vivos, como el ejemplo del cuenco de ceramica de la era de

bronce conocido como “la vasija de Shahr-e Sukhteh” (en lenguaje persa significa “Ciudad

Quemada”). Este cuenco lleva pintada en su circunferencia exterior, la secuencia de una cabra
tratando de alcanzar las ramas de un arbol. El objeto fue encontrado en la década de 1970.
tiempo después, un arqueodlogo irani identifico la serie de cinco dibujos como una historia grafica
secuencial que describia una accion de la vida diaria de esa época y hacia relacion al mito del

“Arbol de la vida” de los asirios?*.

“Desde las primeras etapas de su existencia, la humanidad se ha inclinado hacia la fantasia, hacia
la creacion de universos imaginarios, dotando del halito de la existencia, a objetos sin vida”.

(Pikkov, 2010, pag. 36).

2l Recuperado de: https:/laplacamadre.files.wordpress.com/2015/08/cueva-de-altamira.jpg y
https://www.jimhopper.com/uploads/Bowmen_and Reindeer Los_Caballos_Spain.jpg

22 Recuperado de: https://concepto.de/arte-rupestre/

23 Recuperado de: https://revue-ultreia.com/rubriques/excursus/dans-le-sanctuaire-de-la-grotte-chauvet-pont-darc/
2 Lo que se conoce como el Arbol de la vida asirio fue representado por una columna de siete ramas en cada lado
con una flor globular en la parte superior de la cual emanan tres rayos simbolizando la triada superior del hombre.
Fue considerado un simbolo metafisico (fuente: https://glosarios.servidor-alicante.com/teosofia/arbol-de-vida-asirio
Consultado el 07/02/2020).



https://www.youtube.com/watch?v=nbfY89-GuXE
https://laplacamadre.files.wordpress.com/2015/08/cueva-de-altamira.jpg
https://www.jimhopper.com/uploads/Bowmen_and_Reindeer_Los_Caballos_Spain.jpg
https://revue-ultreia.com/rubriques/excursus/dans-le-sanctuaire-de-la-grotte-chauvet-pont-darc/
https://glosarios.servidor-alicante.com/teosofia/arbol-de-vida-asirio
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Fig. 4. Vasija irani Shahr-e Sukhteh®, de la era de bronce (5.200 A.C.), mostrando en 5 imdgenes el salto de una

cabra.

La representacion pictografica egipcia de una larga secuencia con las diferentes posiciones de un
combate de lucha, también se puede considerar un esfuerzo por narrar su vida diaria a través de
secuencias de dibujos y es una muestra de que también esta cultura buscaba la manera de
plasmar el movimiento en sus pinturas. El mural de casi 4.000 afos A.C., se encontr6 en la
tumba de Khunumhotep en el antiguo cementerio de Beni Hassan en lo que hoy es Minya, en la

region conocida como el Egipto medio.

a

Fig. 5. Mural y detalle describiendo una larga secuencia de luchadores egipcios®®. 4.000 A.

Avanzando en el tiempo, ya en los inicios del siglo XVI (1510), Leonardo Da Vinci también
labré su impronta indeleble en la historia del arte, dejando claro que el movimiento y la dindmica
de los cuerpos y sus formas, también fueron objeto de su curiosidad, con la creacion del hombre
de Vitruvio y algunas ilustraciones sobre la anatomia del cuerpo humano que ahora hacen parte

de la coleccién Windsor en Inglaterra.?’ La secuencia de dibujos anatémicos los muestran en

25 Recuperado de: https://terracantigvae.blogia.com/2008/031801-la-animaci-n-m-s-antigua-de-la-historia-est-
representada-en-un-cuenco-persa-de-.php

26 Recuperado de: https://i.redd.it/bp5bejiff9x41.jpg

27 La Royal Collection Trust, Alberga algunas de las obras mas importantes de su legado y agrupa la mas grande
exhibicion de los estudios de Da Vinci sobre el cuerpo humano.

(fuente: https://www.royalcollection.org.uk/collection/themes/exhibitions/leonardo-da-vinci/the-queens-gallery-
buckingham-palace Consultado el 05/02/2020).



https://youtu.be/c0wQpJLnfRA
https://youtu.be/c0wQpJLnfRA
https://terraeantiqvae.blogia.com/2008/031801-la-animaci-n-m-s-antigua-de-la-historia-est-representada-en-un-cuenco-persa-de-.php
https://terraeantiqvae.blogia.com/2008/031801-la-animaci-n-m-s-antigua-de-la-historia-est-representada-en-un-cuenco-persa-de-.php
https://i.redd.it/bp5bejiff9x41.jpg
https://www.royalcollection.org.uk/collection/themes/exhibitions/leonardo-da-vinci/the-queens-gallery-buckingham-palace
https://www.royalcollection.org.uk/collection/themes/exhibitions/leonardo-da-vinci/the-queens-gallery-buckingham-palace
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varios angulos y dado que los cambios de una imagen a la siguiente son pequefios, implica el
movimiento de la figura. Aunque algunos de estos ejemplos pudieran semejar una secuencia de
dibujos de animacion, la falta en aquella época de medios para mostrar el movimiento, hace que
no se puedan considerar una verdadera animacion. Sin embargo, ilustrar el movimiento y la

dindmica de los cuerpos creando una serie de imdgenes en angulos ligeramente diferentes, pudo

haber sentado las bases para el posterior desarrollo del arte de las imdgenes en movimiento.

Fig. 6. El Hombre de Vitruvio®® y algunas ilustraciones sobre anatomia, parte de la coleccién Windsor”. Leonardo
Da Vinci (siglo XVI, 1510).

Estos hallazgos a través de la historia del hombre y su relacion con el entorno en donde
desarrollaba sus actividades, lleva a afirmar como lo declara Pikkov en su libro Animasophy, que
la animacion es el “heredero de antiguos rituales, cultos totémicos, viejos misticos y magos, sus
secretos de aparicion y desaparicion repentina, y de dar vida a objetos inanimados”. (2010, pag.
26).

La animacién retoma esta idea como parte de un proceso secuencial y de interiorizacion del
movimiento y de las formas graficas que cambian en el tiempo y el espacio, a razon de la
capacidad artistica del dibujante de darle un significado mas all4 de las estéticas y las técnicas

existentes mediadas por su vision humanizada, emocional y sensible del movimiento.

28 Recuperado de: https://www.art.co.uk/products/p10283236-sa-i823017/leonardo-da-vinci-vitruvian-man-c-

1492 .htm

2 Recuperado de: https://www.google.com.co/search?hl=es-
419&tbm=isch&q=Windsor+Collection+Da+vinci&chips=q:windsor+collectiontda+vinci,online_chips:anatomy&s

a=X&ved=0ahUKEwiE3raUyc_cAhVwpVkKHQz8AM4Q41YILigl&biw=1280&bih=950&dpr=1



https://www.art.co.uk/products/p10283236-sa-i823017/leonardo-da-vinci-vitruvian-man-c-1492.htm
https://www.art.co.uk/products/p10283236-sa-i823017/leonardo-da-vinci-vitruvian-man-c-1492.htm
https://www.google.com.co/search?hl=es-419&tbm=isch&q=Windsor+Collection+Da+vinci&chips=q:windsor+collection+da+vinci,online_chips:anatomy&sa=X&ved=0ahUKEwiE3raUyc_cAhVwpVkKHQz8AM4Q4lYILigI&biw=1280&bih=950&dpr=1
https://www.google.com.co/search?hl=es-419&tbm=isch&q=Windsor+Collection+Da+vinci&chips=q:windsor+collection+da+vinci,online_chips:anatomy&sa=X&ved=0ahUKEwiE3raUyc_cAhVwpVkKHQz8AM4Q4lYILigI&biw=1280&bih=950&dpr=1
https://www.google.com.co/search?hl=es-419&tbm=isch&q=Windsor+Collection+Da+vinci&chips=q:windsor+collection+da+vinci,online_chips:anatomy&sa=X&ved=0ahUKEwiE3raUyc_cAhVwpVkKHQz8AM4Q4lYILigI&biw=1280&bih=950&dpr=1
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1.1 La ilusion del movimiento antes del cine

Mucho antes de la llegada del cine, en el siglo XVII, fueron inventados numerosos
dispositivos que mostraban imagenes en sucesion, pero en un principio no eran comerciales ni su
difusion estaba pensada para un publico amplio, por lo tanto, muchos de estos aparatos solo
podian ser utilizados por una persona a la vez. Por esta razon se les consideraba mas que
maquinas de ladica y diversion masiva, juguetes costosos. Mucho maés tarde, ya entrado el siglo
XX, la animacioén escalaria a la posicion dominante que tiene hoy en la industria del

entretenimiento.

Uno de los primeros dispositivos de la época, fue la Linterna Mdagica precursora del proyector
moderno, inventada en 1640 por el Sacerdote Jesuita Athanasius Kircher, quien llamaba a su
espectaculo “magia de la luz y las sombras” (del latin “Ars Magna Lucis et Umbrae”), que
consistia en un sistema para dar movimiento a un personaje, a partir de dibujos en planchas de
cristal, manipuladas de forma mecénica para dar la ilusién de que se movian. “El siglo XIX fue
prolifico en invenciones vinculadas a la optica y a la indagacién acerca del color, el movimiento,
la vision y la percepcion en general, desarrolladas en un momento de no separacion institucional
entre fisica y filosofia” (Véasquez, 2018, pag. 112). Como anota Vésquez, a estos artefactos se les
denominaba juguetes filosoficos, pues aparte de servir como elementos demostrativos para la
explicacion y experimentacion cientifica, generaban fascinacion y entretenimiento al publico en

general. (2018, pag. 112).

Fig. 7. El sacerdote e inventor Athanasius Kircher’’. Representacion pictorica del especticulo “Magia de la luz y
las sombras®'” y una ilustracion describiendo el funcionamiento de su linterna magica® (1640).

30 Recuperado de: https://encrypted-

tbn0.gstatic.com/images?q=tbn: ANd9GcSWWeglcOOW2xmDSuPc30X683PmaSjdAgIWIAmhouUYsDyoCEiO4g
31 Recuperado de: https://creofire.files.wordpress.com/2013/07/laterna_history.jpg

32 Recuperado de: https://intelligentheritage.files.wordpress.com/2011/09/lantern1.jpg?w=300&h=138



https://www.youtube.com/watch?v=FeAE7dBDSuM
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSWWeglcO0W2xmDSuPc30X683Pma5jdAgJWIAmhouUYsDyoCEiO4g
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSWWeglcO0W2xmDSuPc30X683Pma5jdAgJWIAmhouUYsDyoCEiO4g
https://creofire.files.wordpress.com/2013/07/laterna_history.jpg
https://intelligentheritage.files.wordpress.com/2011/09/lantern1.jpg?w=300&h=138
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Cabe resaltar de esta época las “Fantasmagorias”, una forma popular de entretenimiento teatral

de los siglos XVIII y XIX en la que se formaban apariciones fantasmales como esqueletos o
demonios al proyectar las imégenes sobre paredes, pantallas translucidas e incluso el humo, a
través de una variacién de la linterna magica desarrollada por el inventor y fisico belga Etienne-
Gaspard Robert. Una de las estrategias que utilizaba para tener la atencion del publico, era cerrar
las puertas del teatro para que nadie pudiera salir una vez comenzado el espectaculo, incluso
dejando a su audiencia en completa oscuridad por varios minutos. Fue uno de los primeros en
incluir efectos de sonido en sus proyecciones, como aplausos, campanas y otros. Si bien podrian
asociarse a las proyecciones posteriores de peliculas animadas, los espectaculos de la linterna
magica no eran esencialmente animacion. La ilusiéon de movimiento no se creaba en las mentes
de los espectadores; los movimientos que se proyectaban en las paredes u otras superficies, eran
de naturaleza mecanica, muy parecidos a los juegos de sombras. “Robertson, muestra la
silenciosa filigrana que puede encontrarse detrés de los juguetes filoséficos vueltos espectaculo,
entregando planos de su dispositivo, de la disposicion y adecuacion requerida para los espacios,
las condiciones de luz, los aparatos necesarios para los efectos sonoros que acompanaban las

exhibiciones [...]” (Vasquez, 2018, pag. 113).

Fig. 8. Etienne-Gaspard Robert’ y el especticulo de las Fantasmagorias®® (1793). La retroproyeccion del
espectdaculo tras bambalinas’.

33 Recuperado de: https://c8.alamy.com/comp/MR388A/portrait-of-tienne-gaspard-robert-1763-1837-a-prominent-
belgian-physicist-stage-magician-and-influential-developer-of-phantasmagoria-dated-19th-century-MR388A.jpg
34 Recuperado de: http://valleadrian.blogspot.com/2015/01/fantasmagorias-contemporaneas.html

35 Recuperado de:

http://1.bp.blogspot.com/ _KCul TIVIfQA/SrLInSQDtkI/AAAAAAAAAIc/VHIREVMYOYM/s320/Fantasmagoria
+3.ipg



https://youtu.be/xFiAM1-U3Ws
https://c8.alamy.com/comp/MR388A/portrait-of-tienne-gaspard-robert-1763-1837-a-prominent-belgian-physicist-stage-magician-and-influential-developer-of-phantasmagoria-dated-19th-century-MR388A.jpg
https://c8.alamy.com/comp/MR388A/portrait-of-tienne-gaspard-robert-1763-1837-a-prominent-belgian-physicist-stage-magician-and-influential-developer-of-phantasmagoria-dated-19th-century-MR388A.jpg
http://valleadrian.blogspot.com/2015/01/fantasmagorias-contemporaneas.html
http://1.bp.blogspot.com/_KCu1TlVifQA/SrLInSQDtkI/AAAAAAAAAIc/VH9R8VMYOYM/s320/Fantasmagoria+3.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_KCu1TlVifQA/SrLInSQDtkI/AAAAAAAAAIc/VH9R8VMYOYM/s320/Fantasmagoria+3.jpg
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Pero, para hablar de las siguientes invenciones incluido el cinematdgrafo, es necesario tener en
cuenta algunos procesos fisiologicos que se llevan a cabo especificamente en el cuerpo humano.

El efecto conocido como persistencia de la vision o persistencia retiniana, se atribuye al

cientifico y médico inglés Peter Mark Roget, quien descubri6 este fenomeno visual en el afio
1824. Consiste en que el ojo humano, mas precisamente la retina, conserva imagenes durante una
corta fraccion de tiempo (llamada también post-imagen), que son alrededor de 0,04 segundos.
Todo lo que vemos es una combinacion de lo que estd sucediendo y lo que sucedid hace un
segundo. Es asi, como la retina conserva la imagen de cada fotograma el tiempo suficiente para

darnos la ilusién del movimiento en el caso del cine en general y de las peliculas animadas®®.

Fig. 9. Peter Mark Roget’’ y el grifico describiendo el fenomeno en los rayos de una carreta®® (1825) y una
ilustracién del fendmeno de la persistencia de la vision, al mover de manera rdpida unas monedas con la mano®.
Uno de los primeros objetos que aprovechd el fenomeno de la persistencia retiniana, fue el
llamado Taumatropo (de la raiz griega Oadpa, Thauma, “Maravilla” y tpémog, Tropé que
significa “vuelta al sol” o “cosas que giran”), en resumen, ‘“Maravilla Giratoria”, cuya invencion
se atribuye al médico britanico John Ayrton Paris, en 1824. Este juguete Optico se valia de un
disco dibujado por cada lado con imagenes que, al girarse con los dedos, daban la ilusion de que
ambas imagenes se combinaban. El invento se present6 por primera vez en el “Royal College of

Physicians” para demostrar este fendmeno, también llamado “Fenémeno Phi™*.,

36 Extraido del Blog: Toolsofanimation, http://toolsofanimation.blogspot.com/2013/06/unit-3 1-animation.html
Consultado el 06/07/2019.

37 Recuperado de: http://www.nndb.com/people/098/000117744/

38 Recuperado de: https://photobibliothek.ch/seite004al.html

39 Recuperado de: http://scienceprojectideasforkids.com/wp-content/uploads/2010/03/persistence-vision-1.jpg
40 El Fenoémeno Phi o Phi Phenomenon, es la manera en que el cerebro percibe la ilusion del movimiento continuo
en donde no hay una sucesion de imagenes. Fue definida por el Psicologo aleman Max Wertheimer en la Psicologia
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Fig. 10. John Ayrton Paris* y el taumdtropo® (1824). Se muestran dos tipos de taumdtropos: Con cuerdas en

ambos extremos del circulo® o con una varilla delgada en uno de los extremos para girarla con las palmas de las
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manos*.

Mas adelante durante la revolucion industrial, se crearon diferentes artefactos aprovechando este

principio, como el Fenaquistiscopio (del griego phénakistiscos “engafiar” y scopein “examinar o
mirar”) inventado en 1832 casi de manera simultanea por el Fisico belga Joseph Ferdinand
Antoine Plateau, y el matematico britdnico Simon Von Stampfer (quien acufi6 el nombre de
“Stampfer Disc” para su dispositivo)*’, que consistia en una serie de imagenes en secuencia,
dibujadas sobre un disco circular y que al hacerlo girar frente a un espejo creaba la ilusion de
movimiento. Plateau fue el primero en demostrar la ilusion de una imagen en movimiento. Para
hacer esto, cre6 un dispositivo consistente en dos discos, uno con pequefias ranuras radiales, a
través de las cuales el espectador podia mirar y otro con una secuencia de imagenes. Cuando los
dos discos giraban a la velocidad correcta, la sincronizacion de las ranuras y las imagenes creaba
un efecto animado, generando en la mente de los espectadores la ilusion del movimiento. Este y

otros desarrollos similares, finalmente condujeron al desarrollo del cine.

de la Gestalt. (Fuente: https://lamenteesmaravillosa.com/el-fenomeno-phi-la-ilusion-optica-que-crea-el-cerebro/).
Consultado el 26/05/2019.
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4En 1832 Stampfer supo de los experimentos del reconocido fisico britianico Michael Faraday a través del “Journal
of Physics and Mathematics”, en el que describia la ilusion Optica causada por engranajes que giraban rapidamente y
en el que el ojo humano no podia seguir el movimiento de los mismos. Sus propios experimentos sobre este
fendmeno, condujeron al invento al que le darian nombres como estroboscopio, disco magico optico, o simplemente
Disco de Stampfer. (Tomado de: https://proyectoidis.org/el-estroboscopio-de-stampfer/ Consultado el 26/05/2019).
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Fig. 11. Antoine Plateau®s, Simon Von Stampfer’, y su Fenaquistiscopio con doble disco rotatorio*s y una elegante
variacion con caja y espejo®. Extrema derecha. algunos motivos circulares (incluyendo un “Disco de Stampfer”),
para este tipo de juguetes opticos del siglo XIX (1832).

Otro juguete Optico que aprovechaba el fendmeno de la post-imagen en el cerebro a través de la
retina, fue el Zootropo. (del griego {wdg, zods que significa “vivo” y tpomny, tropé cuyo
significado es “vuelta al sol””). También se le llamoé “Daedaleum”, que proviene del nombre del
arquitecto griego Dédalo®!. Este artefacto fue creado en 1834 por el matematico, investigador y
maestro inglés William George Horner y consistia en un tambor con ranuras en cuyo interior se
ubicaba una tira con dibujos que al girar generaba la ilusion del movimiento. Las tiras con

variedad de motivos podian cambiarse una y otra vez.

46 Recuperado de: https:/imgur.com/IlUoQFPM

47 Recuperado de: https://www.dolomitenstadt.at/2017/11/09/simon-stampfer-ein-vater-des-films-stammt-aus-
matrei/
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30 Recuperado de: http://www.cinematheque.fi/fr/catalogues/appareils/collection/phenakistiscope-disque-de-ap-94-
211.html

51 Dédalo, creador del laberinto de Creta y de quien se dice, inventd imagenes humanas y de animales dotadas de
movimiento. (Tomado de: http://enciclopedia.us.es/index.php/Laberinto_de_Creta Consultado el 26/05/2019).
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Fig.12. William George Horner”, inventor del Zootropo (1834) y un aviso promoviendo “The Wheel of Life o
Rueda de la Vida®”, como también era llamado este artefacto. Algunos modelos con diversas secuencias en cintas
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de papel® y el propio Walt Disney demostrando su funcionamiento®.

El siguiente dispositivo, encerraba una gran idea que hacia accesible la ilusién del movimiento a
un publico mas amplio. En 1868, John Barnes Linnet, impresor litografico inglés, invento el
[flipbook y patentd esta invencion bajo el nombre de Kinetdgrafo (del griego Kineo, movimiento
y grafos, escritura). Era un pequefio libro con paginas flexibles, con secuencias de dibujos
ubicados en el borde externo. Al deslizar con los dedos las paginas en una rapida sucesion, se
conseguia el efecto del movimiento y al igual que con el fenaquistiscopio, el zootropo y el
praxinoscopio, esta ilusion se lograba por el cambio de cada imagen a la siguiente. Aparte de la
mano del usuario, no era necesario un obturador o conjunto de espejos para interrumpir la

visualizacion y lograr el efecto animado.

THE EETEGENAFE

Fig.13. John Barnes Linnet’®, inventor del Kinedgrafo®” (1868) y la ilustracion del pequerio flipbook y su uso. Otro
ejemplo del kinedgrafo original’®® y algunos modelos y un kit contempordneo para armar un flipbook>®.
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zootropo-de-pixar-392168/
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Algunos afios después, una version mas desarrollada del flipbook, pero mas sencilla que el
kinetoscopio, fue el “mutoscopio” (1894) que se convirtié en uno de los primeros dispositivos en
los que se monetizo su uso. Fue creado por dos inventores, uno americano y el otro escocés;
Herman Casler y William Kennedy Dickson. Era para ser utilizado por una persona a la vez y su
valor era de un penique (penny) de la época. Basado en el mismo principio del kinetdgrafo,
consistia en una secuencia de fotografias en blanco y negro, unidas a un eje circular y ubicadas
dentro de una carcasa metdlica cilindrica. El tambor con 850 imégenes, permitian una
visualizacién de un minuto aproximadamente, cuyo mecanismo se activaba por una manivela
operada por el usuario y generalmente las fotos se iluminaban con energia eléctrica. Su

comercializacion llevo a las masas la novedad de la imagen en movimiento.

The Hotomcope
Wor Teazies & Marimg Pictorr Machine

fiUTOSCOPE

Fig. 14. William Kennedy Dickson y Herman Casler®, inventores del mutoscopio. Publicidad de la época,
promocionando el uso del mutoscopio®. Dispositivo que se conserva en el Museo Herne Bay en la localidad de
Kent, Inglaterra®. Mutosocopio en una antigua sala de videojuegos en San Francisco%, USA. Detalle del
mecanismo interno del mutoscopio®.

Otro dispositivo que se perfecciond y evoluciond a partir de los subsecuentes desarrollos de la

linterna magica de Kircher e incluso del Zootropo, fue el Praxinoscopio (del griego praxis,
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accion y skopéo, mirar) inventado por Charles-Emile Reynaud en 1877. Inicialmente, este
artefacto estaba ideado para un solo espectador y se le denomin6 “Teatro Praxinoscopico”, que
consistia en un tambor en cuyo interior se disponian varios espejos que reflejaban una tira de
dibujos en secuencia y carecia de ranuras a diferencia del zootropo de Horner. Raynaud sigui6
desarrollando su aparato optico y combiné el concepto de la linterna magica con dos lentes
separadas para su proyeccion, creando las llamadas “pantomimas luminosas” cuya primera
presentacion publica con un espectaculo animado de imagenes en movimiento, llamado Thédtre
Optique, fue exhibido en 1892 en el Musée Grévin de Paris®.

Al publico se le mostraron una serie de dibujos animados, proyectados con el invento de
Reynaud, construido con multiples placas de vidrio y tambores giratorios. El espectaculo

consistia en tres caricaturas, Una buena cerveza (Un bon bock), El payaso y sus perros (Le

Clown et ses chiens) y Pobre Pete (Pauvre Pierrot), cada uno con una duracion de casi diez
minutos, acompanado de fragmentos de sonido sincronizados en vivo. Ademas de llevar a cabo
la primera proyeccion de las que podriamos llamar proto-peliculas animadas, Reynaud también

puede considerarse el fundador de la sala de cine, ya que fue el primero en proyectar narrativas

audiovisuales en auditorios a oscuras para un grupo amplio de espectadores (Pikkov, 2010, pags.

16-17).

MUBSEE GREVIR

Fig. 15. Charles-Emile Reynaud® y el Praxinoscopio® (1877) en una de sus presentaciones. Afiche anunciando el
espectdaculo en el Musée Grévin de Paris®® un elaborado Praxinoscopio Artesanal®, y un fragmento de la obra
“Pauvre Pierrot (Pobre Peter)”".
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Es precisamente todo el espectaculo que giraba en torno al invento del praxinoscopio, lo que
impulso la curiosidad y la inquietud por buscar la manera de proyectar imagenes en movimiento
que no fueran dibujos o siluetas estaticas.

En 1872, otro de los avances previos al invento del cinematdgrafo estuvo basado en una apuesta
sobre si un caballo al galope en un momento determinado, no apoyaria ninguna de sus
extremidades en el suelo y pareceria “flotar” sobre la superficie. En 1873 Edweard Muybridge,
inmigrante britanico, fotografo e investigador, logrd captar en una serie de imagenes sucesivas,
la silueta de un caballo con las cuatro extremidades elevadas del suelo en el mismo instante. A

esta secuencia la denomind “El caballo en movimiento”.

HELIOS Esilweard Muvhriskze in a Time of Chaig

Fig. 16. Edweard Muybridge’' (1873) y una imagen describiendo el arreglo de cdmaras sobre la pista de galope” y
fotografias en secuencia del caballo galopando”.

En 1878, a Eadweard Muybridge se le ocurrié que podria mejorar la experiencia si proyectaba
las imagenes sobre una pantalla. Su invento consistio en un disco de cristal sobre el cual se

pintaron las siluetas de los caballos. A este desarrollo optico se le llamo el “Zoopraxiscopio”.

Muybridge, le mostré su invento a Thomas Edison y a William Dickson, quienes figuran como
los inventores del fondgrafo y les propuso crear un aparato a partir de su zoopraxiscopio y el
fonografo, lo cual nunca se llevd a cabo, pero hizo que Edison inventara el llamado Kinetoscopio
en 1888, cuya primera presentacion en publico se hizo en el afo de 1893 en el Instituto de Artes
y Ciencias de Brooklyn. Se puede afirmar que el Kinetoscopio fue el precursor del

cinematografo de los Hermanos Lumicére.
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Fig. 17. El Zoopraxiscopio™ y uno de los discos con las siluetas en secuencia, pintadas a mano’.

El Kinetoscopio se considera la primera maquina de cine, cuyo uso se hizo extensivo a principios
de la década de 1890. Consistia en una caja de madera en cuyo interior se alineaban unas bobinas
sobre las que se desplazaban catorce metros de pelicula en un ciclo sin fin. Corria sobre una
lampara eléctrica ubicada debajo de un lente de aumento en la parte superior de la caja. Entre la
luz y la pelicula, habia un obturador rotatorio en forma de disco, que iluminaba brevemente los
fotogramas, obteniéndose hasta 40 imagenes por segundo. Las cintas de fotogramas, se ponia en
marcha al activar un motor eléctrico introduciendo una moneda y se podia visualizar la pelicula

por cerca de 20 segundos.

[-WikRDmE mL©
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Fig. 18. Thomas Alva Edison en su laboratorio’®. William K. Dickson’”’. El Kinetoscopio” y la forma de visualizar
las imdagenes en movimiento”. Detalle del sistema interno de bobinas para la cinta de pelicula®.
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1.2 La animacion en la era del cinematografo

En el afio 1895, los hermanos Auguste y Louis Lumiére, patentaron en Francia el

“Cinematographe”. Utilizaba una pelicula de 35 milimetros, similar a la que se usaba en el
Kinetoscopio de Thomas Alva Edison. Su funcionamiento consistia en un mecanismo que
accionaba ganchos, similar al de las méaquinas de coser y que detenian brevemente cada
fotograma en el lente de proyeccion para que la pelicula avanzara de manera intermitente, lo que
permitia que el ojo tuviera tiempo —por el efecto de la persistencia retiniana- de asimilar las
imagenes que se sucedian en secuencia, las cuales se proyectaban en tiras de celuloide de 15 a 20
metros de longitud a una velocidad de 16 a 18 cuadros por segundo, lo que daba como resultado

fragmentos de un minuto aproximadamente. Sus peliculas mas conocidas, “La Sortie de l'usine

Lumiere a Lyon” (La salida de los obreros de la fabrica Lumiére) y “L'arrivée d'un Train” (La

llegada de un tren) fueron parte de las primeras proyecciones para el publico en un teatro.®!

82

183

Fig. 19. Auguste y Louis Lumiere®, inventores franceses del cinematografo. El cinematografo original® y su
mecanismo interno, un afiche publicitario del cinematografo, las placas llamadas “autochromes” y dos fotogramas
de la llegada del tren a la estacion y la salida de la fabrica®, las primeras peliculas de la historia.

81 E1 28 de diciembre de 1895 tuvo lugar la primera exhibicion del cinematografo de los hermanos Lumiére en el
Salon indien del Grand Café, en el namero 14 del Bulevar de los Capuchinos de Paris. El programa constaba de diez
peliculas de 15 a 20 metros cada una. Fueron realizadas por Louis Lumiére e interpretadas por sus familiares y
amigos. La duracion era de casi 20 minutos y el precio de las entradas era de 1 franco.

(Fuente: https://www.nationalgeographic.com.es/historia/grandes-reportajes/los-hermanos-lumiere-nacimiento-del-
cine 12264/2 Consultado el 25/03/2020).

82 Imédgenes del retrato, mecanismo interno, afiche y placas Recuperadas de:
https://historia.nationalgeographic.com.es/a/hermanos-lumiere-y-nacimiento-cine 12264

7 Recuperado de: https://momenteistorice.ro/lumiere-viata-vazuta-prin-lentila-aparatului-de-proiectie/

8 Recuperado de: https://www.infobae.com/america/cultura-america/2018/04/23/la-apasionante-historia-de-los-
hermanos-lumiere-los-magos-que-inventaron-el-cine/
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Los hermanos Lumiére, fueron realmente los precursores de la cinematografia moderna y
generaron un gran impulso para los posteriores desarrollos tanto del cine como la animacion a
nivel global, ya que el ingenioso mecanismo que posibilitaba que una secuencia de imagenes se
convirtiera en una pelicula en movimiento, permitid que la animacidon encontrara su nicho en
estos avances. De alli en adelante, las posteriores producciones animadas creadas por
realizadores independientes y grandes estudios como Disney, empezaron a despegar con relativo
éxito para la época.

Casi paralelamente tanto en Estados Unidos, como en Europa, realizadores independientes

empezaron a crear las primeras peliculas animadas debido al gran auge del cinematografo.

Fig. 20. James Stuart Blackton®, considerado el “Padre de la animacion estadounidense” cuya primera animacion
se incluyé en la pelicula “Enchanted drawing” de 1900. Pancarta de autopromocion®®, algunos fotogramas
extraidos de la animacion®” y el mismo Blackton como protagonista de la pelicula, actuando como dibujante de las
secuencias animadas®.

El primero de ellos, considerado el “padre de la animacion estadounidense”™’, fue James Stuart

Blackton, un productor y director de peliculas silentes proveniente de Sheffield, Inglaterra, quien

9990

fundé la compaiiia “Vitagraph studios™" y que en 1900 incluyé por primera vez en formato de

cinta de celuloide, algunas secuencias animadas en su pelicula de cine mudo “Enchanted

drawing” y quien también, en 1906 realiz6 la primera pelicula totalmente animada, “Humorous

85 Recuperado de: https://fineartamerica.com/featured/james-stuart-blackton-1875-1941-granger.html

8 Recuperado de: http://2.bp.blogspot.com/-tsuDObOEJzI/Uodf-rYkWil/AAAAAAAA 1C0/qOBHOFJeYw8/s1600/blackton.jpg
87 Recuperado de: http://rarbg.to/ajax_news_v2.php?mode=single&id=17388

88 Recuperado de: https://www.cinemaficionados.com/2019/12/the-enchanted-drawing-1900.html

% Fuente: http://ngembed-manga.blogspot.com/2015/01/history-of-animation.html Consultado el 25/03/2020.

N Vitagraph Studios, también conocida como Vitagraph Company of America, fue un estudio cinematografico de los
Estados Unidos. Fue fundada, ademas de Blackton, por Albert E. Smith en 1897 en Brooklyn, Nueva York. Para
1907 era la productora de cine estadounidense mas prolifica de cine mudo. [1] Fue comprada por Warner Bros. en
1925. (Fuente: https://military.wikia.org/wiki/Vitagraph Studios Consultado el 25/03/2020).
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phases of funny faces”, que consistia en una serie de rostros que se dibujaban en una tablero y

que repentinamente empezaban a moverse de manera autonoma. Fue proyectada por primera vez
en 1906. La filmacién de esta pelicula combino las técnicas del stop-motion y algunos efectos

con marionetas y dibujos con tiza sobre la superficie de un pizarron.

HUMOROUS
) PHASES

= e
FUNINY, FACES

Fig. 21. El animador Blackton posando delante de algunos fotogramas de su pelicula “Humorous Phases of Funny
Faces”, que ostenta ser la primera pelicula totalmente animada en celuloide. Algunas viiietas con animaciones
hechas en un pizarrén con tiza® y parte del proceso de borrado® de los dibujos para comenzar uno nuevo en la
secuencia animada.

Su contraparte europea fue el artista francés Emile Cohl, quien también fue uno de los pioneros
del dibujo animado. Este caricaturista, ilustrador, fotégrafo y animador, cred para la compaiiia

Gaumont en 1908 “Fantasmagorie”, la cual fue proyectada por primera vez el 17 de agosto de

1908, en el “Thédtre du Gymnase” en Paris y fue una de las primeras animaciones en utilizar la
técnica del stop-motion de la cual fue pionero Stuart Blackton en los Estados Unidos. Esta
pelicula combinaba en algunas secuencias, las manos de animador dibujando varios personajes

con el stop-motion y algunos elementos o dibujos rigidos sobre papel.

91 Recuperado de: https://pbs.twimg.com/media/DaGOmaoUQAI7rcs.jpg
92 Recuperado de: https://www.researchgate.net/figure/Fotograma-de-la-pelicula-Humorous-phases-of-Funny-Faces-
James-Stuart-Blackton-1906_fig3 340109607
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Fig. 22. El artista y animador francés Emile Cohl®, algunos fotogramas de la pelicula animada “Fantasmagorie®®”’

y el proceso de animacién a mano, que hace parte del contenido de las secuencias animadas®.

Influenciado por Emile Cohl, el artista ruso Ladislaw Starewicz, cuya pasion desde la infancia
fue la entomologia, empez6 a experimentar con la técnica del stop-motion, quien lo hacia
inicialmente como parte de sus investigaciones sobre los rituales de apareamiento de algunos
insectos como el escarabajo ciervo, que era casi imposible de registrar con los medios
disponibles en aquellos tiempos. En 1910 comienza a filmar escarabajos muertos, animando
fotograma por fotograma y con un sentido de la animacion muy desarrollado, a estos insectos
que en sus peliculas parecian estar vivos; uno de los primeros intentos de lograr la sensacion de

la vida en un objeto inanimado.

Fig. 23. El entomdlogo convertido en animador, Ladislaw Starewicz’. Fotograma de una de sus peliculas con

insectos animados®’. Un fragmento de la pelicula “The cameraman’s revenge®®” (La venganza del camardgrafo de

1912). Starewicz en su estudio rodeado de algunos de sus modelos de insectos®® y un autorretrato suyo a color'”.

93 Recuperado de: https://www.filmaffinity.com/us/filmimages.php?movie_id=605784

%4 Recuperado de: https://media.timetoast.com/timelines/evolucion-de-la-animacion-49775d18-3ada-42aa-9104-
£940798a0327

95 Recuperado de: http://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2013/07/M7346.jpg

% Recuperado de: https://filmow.com/ladislas-starevich-a510079/fotos/

97 Recuperado de: http://proyectoidis.org/wp-content/uploads/1921/05/ladislaw-starewicz2.jpg
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Empez6 a incluir en dichos proyectos documentales otros insectos cuyos movimientos se veian
muy realistas, gracias a sus conocimientos sobre la anatomia de dichos invertebrados. Con la
obra “Lucanus Cervus”'®!, Starewicz se convierte sin quererlo, en pionero de la animacion a

través de la técnica del Stop-Motion. Una de sus mas reconocidas obras, “La venganza del

camarografo” (the cameraman’s revenge), es una puesta en escena de diversos insectos actuando
como seres humanos, con una trama dramatica de traiciones conyugales entre una pareja de
escarabajos y una libélula, animados cuadro a cuadro con una precision en sus movimientos
bastante avanzada para su época, lo que demostraba no solo su pasion por la entomologia, sino

un vasto conocimiento anatomico de tales criaturas.

A medida que el medio evolucionaba, también lo hacian algunos artistas de la época como
Winsor MacCay, ilustrador y animador estadounidense quien fue el primero en reconocer a la

animacion como una forma de arte y que en 1914 cre6 “Gertie the Dinosaur” uno de los

primeros ejemplos de desarrollo de personajes animados. Aunque no fue su primera produccion
animada, si fue la de mayor éxito ya que la pelicula se concibié como un acto de vaudeville, en
donde el animador MacCay interactuaba con un dinosaurio llamado Gertie, [...] ”Uno de los
primeros personajes animados con personalidad, mostrando emociones tales como la timidez, la
tenacidad y una que otra lagrima” (Johnston, Thomas, 1995, pag. 22) y lo que puede ser uno de
los primeros asomos de arte interactivo ya que, aunque era una ilusién muy bien cronometrada,
el personaje daba la impresion de obedecer las 6rdenes de su creador. Las técnicas utilizadas,

posteriormente se convertirian en el estandar para la naciente industria de la animacion.

%8 Recuperado de: https://animationreview.files.wordpress.com/2011/12/the-cameramans-revenge-c2a9-ladislaw-

starewicz.jpg
9 Recuperado de: http://proyectoidis.org/wp-content/uploads/2013/08/600full-wladyslaw-starewicz.jpg

100 Recuperado de: https://api.culture.pl/sites/default/files/styles/1920 _auto/public/2018-12/starewicz-wladyslaw-
autoportret.jpg?itok=EwjBFyZx

101 Esta pelicula de 1910, marcd el inicio de una carrera para Starewicz en el mundo de los personajes animados con
la técnica del cuadro a cuadro hasta mediados de los afios 60. Incluso se le llegd a comparar en los afios treinta con
Walt Disney, pero con el paso del tiempo sus peliculas quedaron en el olvido. Desafortunadamente, Lucanus Cervus
fue una de esas filmaciones que desaparecieron para la historia. (Fuente: https://www.macba.cat/es/pequenyas-
historias-del-cine-v-el-animalario-de-ladislaw-starewicz Consultado el 05/08/2019).
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Fig. 24. El animador Winsor MacCay'", las grandes cantidades de papel utilizadas en el proceso de animacién de

“Gertie the Dinosaur'®”, parte del estudio

filmacion'?.

104 105

v dos fragmentos de la pelicula; uno de la animacion'™ y otro de la
Esta innovacion de los dibujos secuenciales (casi 10.000 en el caso de MacCay y Gertie the
Dinosaur) supuso una revolucion en la manera en que eran realizadas las animaciones en aquel

tiempo.

En la segunda década del siglo XX, se llevaron a cabo muchos emprendimientos y también
experimentos con la imagen que se fueron desarrollando con gente visionaria, con ganas de sacar
provecho al industrializarla y serializarla, aplicando las técnicas que hasta ese momento se
estaban gestando y poniendo en practica. Uno de estos visionarios y también artista e ilustrador
fue John Randolph Bray (mas conocido como “J.R. Bray”), quien en 1913 fundo6 Bray Studios y
que ademas publicd su primera caricatura animada “El Suefio del Artista” (The artist’s dream)
en ese mismo afio.

Su estudio fue uno de los més prominentes y prolificos de aquella década, sobre todo por el
esquema que adoptd de la realizacion seriada del proceso de la animacion, por lo que incluso
llegaron a llamarlo el “Henry Ford de la Animacion”!??. Sin embargo, el aspecto mds importante
fue la cantidad de artistas, ilustradores y animadores que trabajaron es su estudio, entre los cuales

se destacaron Earl Hurd y Max Fleischer. El primero, por inventar la hoja de celuloide

102
103

Recuperado de: https://www.animationmagazine.net/events/google-pays-homage-to-winsor-mccay/
Recuperado de: http://www.popflock.com/learn?s=King_Morpheus

104 Recuperado de: http:/www.filmreference.com/Writers-and-Production-Artists-Lo-Me/McCay-Winsor.html

105 Recuperado de: https://kedd66786wordpress.wordpress.com/2019/03/05/history-of-animation/

106 Recuperado de: https://hyperleap.com/topic/Animation

107 Bray desarrollé un sistema de “fabrica”, a modo de linea de produccion, lo que facilitd y permitio6 la llegada de
numerosos estudios de animacidn en épocas posteriores. También explica el apodo que el historiador del cine,
Donald Crafton le dio: "El Henry Ford de la animacion". (Fuente: https://www.lambiek.net/artists/b/bray_jr.htm
Consultado el 05/08/2019).
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transparente o “cel” y el segundo, por el invento y desarrollo de la técnica de la rotoscopia; sin

ninguno de estos avances técnicos, no se hubiera podido llevar a cabo la 6pera prima de Walt

Disney, Blancanieves y los siete enanitos en 1937.

Fig. 25. El empresario, ilustrador y animador J.R. Bray'®®. Mosaico con algunas de sus tiras comicas y
109 19y un fotograma de su primera pelicula animada “The

producciones animadas'”, el estudio en plena produccion

Artist Dream!!'”. Anuncio del estudio de Bray para la Paramount Pictures'!?.

El nombre de Earl Hurd, hace parte integral de la historia de la animacion, principalmente
porque inventd, desarrollo y patent6 el proceso llamado “cel animation” o traducido al espafiol,
la “animacion en celuloide” en el afio 1914. Hizo parte del equipo de animadores y directores del
Estudio Bray, en donde creo6 la serie animada Bobby Bumps, que narra las aventuras de un nifio y
su perro y, aunque la animacion se desvanecio en el olvido del tiempo, su importancia historica
radica en que fue pionera en el uso del proceso de cel animation. Hurd cred su propio estudio
“Earl Hurd Production Studio” en 1923. Trabajé para Ub Iwerks!!? y para Walt Disney como

Artista de Storyboard. Giannalberto Bendazzi, uno de los grandes historiadores de la animacion,

lo llamé “el mejor animador estadounidense de su época”!'!'* (Bendazzi, 1994).

108 Recuperado de: https:/eltestamentodeldoctorcaligari.files.wordpress.com/2014/06/johnrbray.jpg

19 Recuperado de: https:/enfilme.com/img/content/53ef2d9d719196728b72567b6c5¢68772_675_489.jpg

110 Recuperado de: http://brayanimation.weebly.com/uploads/2/5/7/2/2572685/4823572_orig.jpg
! Recuperado de: https:/www.sutori.com/story/timeline-historia-de-la-animacion--sUzH64h3XqFns9WvtpLHNUUQ

112 Recuperado de: https://www.lambiek.net/artists/b/bray_jr.htm

13 Ub Iwerks, es un animador estadounidense, reconocido por haber trabajado con Walt Disney y creador del
iconico personaje Mickey Mouse. Inicialmente él y Disney fundaron una empresa llamada “Iwerks-Disney
Comercial Artists” en 1919, que no tuvo éxito. Luego trabajaron ininterrumpidamente hasta 1930 en Kansas City
Film Ad, en Laugh-O-Gram Films Inc y finalmente en Disney Brother’s Studio.

fuente: https://www.britannica.com/biography/Ub-Iwerks Consultado el 10/08/2019.

114 Fuente: https://disneyypixar.fandom.com/es/wiki/Earl_Hurd
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Fig. 26. El inventor, ilustrador y animador Earl Hurd'", con uno de sus personajes mds conocidos: “Bobby
Bumps”. Ilustracién para la patente del sistema” Cel Animation'!®”. El animador en su mesa de dibujo y algunos
ejemplos del uso de las hojas de celuloide para el proceso de animacion'!’.

Para hablar de la rotoscopia y de toda la revolucion tecnologica e industrial alrededor de los
procesos de animacion antes del surgimiento de Disney, es necesario mencionar a otros
visionarios de la época. Se tiene la impresion de que Walt Disney y su estudio inventaron las
caricaturas animadas, pero antes que ¢él, se desarrollaron muchos proyectos experimentales que
permitieran hacer viable el medio de la animacidn para grandes audiencias y asi sacarle provecho
financieramente. Uno de estos visionarios fue Max Fleischer, un inmigrante austriaco que llego a
los Estados Unidos en 1887. Aunque se intereso por el dibujo, también le apasionaban las
maquinas e inicialmente trabajé en algunos periddicos de la ciudad de New York como dibujante
y fotdgrafo, pero es cuando trabajo para el estudio de J.R. Bray, donde inventaria junto a su
hermano Dave, el Rotoscopio''® patentado en 1917. Este dispositivo, también llamado
Rotograph, permitia usar fotogramas de cine como referencia para dibujar animaciones con
movimientos y actitudes mas realistas y ademas posibilitaba combinar animaciones con imagen

real, como en el primer uso del proceso en la pelicula Experiment Nro.I, en el que su hermano se

115 Recuperado de: http://brayanimation.weebly.com/uploads/2/5/7/2/2572685/1825184.jpg?415
116 Recuperado de: https:/farm4.staticflickr.com/3006/2635154472 feb6d8bbal_b.jpg

7 Imagenes recuperadas de: http://fanpagepress.net/m/E/Earl-Hurd-sexy-5.jpg

https://i.ytimg.com/vi/oktGlZQgY Ws/hqdefault.jpg, http://www.mrdeyo.com/wp-content/uploads/2015/10/npr_cel01.jpg,
https://educalingo.com/fr/dic-fr/cellulo

118 Bl proceso de rotoscopiado era lento y primitivo, pero fue el punto de partida para la industria de la animacion, en
términos de fluidez y realismo en los movimientos, que los animadores de la época no podian lograr por si mismos.
El animador, se paraba al frente de una mesa con cubierta de vidrio y copiaba una por una, las acciones tanto de
animales o actores que estaban contenidos en los fotogramas que se proyectaban. La primera pelicula de
largometraje que utilizo el sistema fue Blancanieves y los siete enanitos de Disney, técnica que luego usé
extensivamente en otras peliculas como Alicia en el pais de las maravillas, La bella durmiente y Peter Pan entre
otras. Este invento dio lugar décadas mas adelante a avances tecnoldgicos tan importantes como la captura de
movimiento o “mocap” (motion capture). (Fuente: https://www.engadget.com/2018/05/25/motion-capture-history-
video-vicon-siren/ Consultado el 10/08/2019).
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disfrazaba de payaso, el cual se convertiria mas adelante en uno de sus personajes mas iconicos,

Koko the Clown.

En 1921, fundaron la compaiiia “Out of the Inkwell Films”, que en su época fue competencia
directa de los incipientes Estudios de Walt Disney. Otro de sus personajes mas reconocidos fue
Betty Boop, que se convertiria en el sensual personaje que causaria sensacion en la década de
1930, pues su sex appeal la hizo muy popular, ademas de enfrentar en aquellos tiempos a la

censura de Hollywood.
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Fig. 27. Max Fleischer y su personaje mds conocido, “Betty Boop'. Ilustracion del sistema de rotoscopio'®’
inventado por él. Fotograma de animacidn a partir de una rotoscopia del artista Cab Calloway'?!. Posando para la
posteridad con Walt Disney'?? y otro de sus personajes emblemdticos, “Koko the clown'?”.

Antes de todo el auge y el florecimiento de la animacién en el séptimo arte alrededor del mundo,
en Argentina, muy al sur del continente americano, se gesto uno de los grandes hitos en la
historia de la animacion, pero que durante mucho tiempo quedoé relegado al olvido. Quirino
Cristiani, un inmigrante e ilustrador italiano, que llegd con su familia a Buenos Aires en el afio
1900 y estudié brevemente en la Academia de Bellas Artes, comenzo6 a trabajar en algunos
diarios locales que en aquella época publicaban cdmics con gran inclinacion hacia la sétira

politica. Su humor sagaz e irreverente le permitio ser reconocido en el medio.

119 Recuperado de: https://comicbookhistorians.com/max-fleischer-1883-1972-inventor-cartoonist-animation-
pioneer-by-matthew-rizzuto/

120 Recuperado de: http://lyonlamb.squarespace.com/video-rotoscope

121 Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=Kwg-MfEwoAM

122 Recuperado de: http://sakura-disney.blogspot.com/2011/09/king-richard-disney-gp03.html
123 Recuperado de: https://www.lambiek.net/artists/image/f/fleischer_max/fleischer m_koko2.jpg



https://youtu.be/jDGkwbgbtRY
https://youtu.be/jjKu4zdfRQw
https://comicbookhistorians.com/max-fleischer-1883-1972-inventor-cartoonist-animation-pioneer-by-matthew-rizzuto/
https://comicbookhistorians.com/max-fleischer-1883-1972-inventor-cartoonist-animation-pioneer-by-matthew-rizzuto/
http://lyonlamb.squarespace.com/video-rotoscope
https://www.youtube.com/watch?v=Kwg-MfEwoAM
http://sakura-disney.blogspot.com/2011/09/king-richard-disney-gp03.html
https://www.lambiek.net/artists/image/f/fleischer_max/fleischer_m_koko2.jpg
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CEL APOSEOL
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Fig. 28. Quirino Cristiani, en un reportaje de la prensa argentina’*. El en su estudio en el montaje y animacién de
“El Apostol'®”, primer largometraje animado en el mundo. Uno de sus personajes articulados'®® y el cartel
anunciando las funciones de la pelicula’®’. Dibujo del personaje principal de “El Apéstol”.

Viendo el talento de Cristiani, otro inmigrante italiano llamado Federico Valle, lo contrat6 para
que le hiciera una caricatura semanal para su noticiero “Actualidades Valle”. De esta manera
Quirino Cristiani se fue haciendo conocer especialmente como animador, y es asi como en 1917,
crea el primer largometraje animado del mundo (a blanco y negro y sin sonido), “El Apostol”,
una satira politica que describia a Hipolito Yrigoyen, presidente de Argentina en aquella época.
Cristiani disefid su propia técnica de animacion cuadro a cuadro y los personajes eran de
cartulina con articulaciones unidas por hilos. Utilizando como fuente principal de iluminacion la
luz natural de una terraza, El apéstol fue realizada en un afio a partir de 58.000 dibujos'?® (a
razon de 14 fotogramas por segundo). El mismo fabricé la camara y el sistema de poleas, pedales
y manivelas para registrar en pelicula cada uno de los dibujos de su largometraje. Queda para la
historia, que este largometraje y otras peliculas de Cristiani, se perdieron en incendios de su
laboratorio'?. Se sabe que el propio Walt Disney viajé a Argentina en 1941 y al ver el trabajo de
Cristiani, le ofrecio trabajo en sus estudios, pero éste lo rechazé pues su laboratorio se habia
convertido en uno de los mas grandes de Buenos Aires y no podia dejar su creciente y floreciente

negocio para irse a los Estados Unidos.

124 Recuperado de: https://media.historiahoy.com.ar/adjuntos/23 1/imagenes/000/008/0000008658.jpeg

125 Recuperado de: https://paralelo32.com.ar/la-primera-pelicula-animada-de-la-historia-es-argentina/ y
https://www.famousfix.com/post/el-apostol-96401900/p710319

126 Recuperado de: https://culturizando.com/el-apostol-la-primera-pelicula-animada-de-la-historia/

127 Recuperado de: https://ilustracionargentina.files.wordpress.com/2018/05/quirino4-01.png

128 Los dibujos e ilustraciones del largometraje, fueron creados por Didgenes Taborda, conocido dibujante de
historietas y el Arquitecto Andrés Ducaud, se encargd de la maqueta para la secuencia final, donde se representa el
incendio de Buenos Aires. (Fuente: https://proyectoidis.org/quirino-cristiani/ Consultado el 10/08/2019).

129 Bl incendio ocurri6 en 1926, y el resto del celuloide fue reciclado para hacer peines. En la actualidad, solo se
conservan algunas pocas imagenes del historico largometraje.

(Fuente: https:/www.filmaffinity.com/es/film492349.html Consultado el 10/08/2019).



https://youtu.be/8HhaE-haRqU
https://media.historiahoy.com.ar/adjuntos/231/imagenes/000/008/0000008658.jpeg
https://paralelo32.com.ar/la-primera-pelicula-animada-de-la-historia-es-argentina/
https://www.famousfix.com/post/el-apostol-96401900/p710319
https://culturizando.com/el-apostol-la-primera-pelicula-animada-de-la-historia/
https://ilustracionargentina.files.wordpress.com/2018/05/quirino4-01.png
https://proyectoidis.org/quirino-cristiani/
https://www.filmaffinity.com/es/film492349.html
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1.3 Conclusiones:

El ser humano, como ser curioso, explorador y observador de su entorno, siempre ha
buscado saber como funciona todo, como se mueve todo...y siempre ha querido replicar
creativamente lo que lo rodea y recrear mundos imaginarios, a través de distintas formas de
expresion. La que aca nos compete es la animacion, y es a través de la historiografia que
podemos dar cuenta de todos los desarrollos, pasados y presentes, en una linea de tiempo que nos
ha llevado de la mano de la curiosidad innata del hombre, del artista, por tratar de generar la
ilusion de la vida en sus personajes, a los que ha querido darles el mayor realismo posible desde
el disefio, la estética y las diferentes manifestaciones del arte, como el teatro, el dibujo, la
escultura, la fotografia, etc. Este recorrido nos ha presentado un amplio panorama del ingenio
humano a lo largo del tiempo y en diversas culturas y como los procesos de la revolucion
industrial, permitieron vislumbrar los caminos para sentar las bases y los métodos para crear y
darle vida a través de la pantalla a un sinntimero de personajes humanos y no humanos, unos
fantasticos y otros basados en historias reales o mitos, leyendas y otras manifestaciones del
acervo cultural que ha traspasado fronteras, ya sea para entretener, dar testimonio, o simplemente
dejar constancia de algin momento importante o memorable. Esas fronteras se han desdibujado
con las técnicas y los desarrollos tecnoldgicos a través de la historia y han permitido llegar hasta
nuestros dias, con la misma curiosidad que aquellos antepasados tuvieron para tratar de

desentrafiar el movimiento, las dindmicas y la magia que ahora se nos presenta en las pantallas.
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Capitulo 2. La era Disney

“El animador, es un actor con un ldapiz”.

Glen Keane'3’

La animacion, a partir de sus desarrollos histdricos y tecnologicos, gestados a través de
sofiadores e inventores, basandose en sus propias vivencias para crear un medio que ha
sobrevivido durante siglos, se ha convertido a lo largo del tiempo en una de las grandes
maravillas del entretenimiento y no ha cesado en su busqueda de esa “alma”, de ese querer
generar el “halito de la vida” en todo aquello que nos rodea que no es considerado un ser viviente
y ademas, tratando de “humanizar” con emociones al ser bioldgico que actua por instinto de
supervivencia o por imitacion.

Hablar de Walt Disney y su estudio, no solo sirve al propdsito de hacer una semblanza de uno de
los més grandes e innovadores estudios de animacion de todos los tiempos, sino de recordar que
fueron ellos quienes, por la inquietud de darle vida a un objeto o ser inanimado, crearon lo que

hoy se conoce como los doce principios bdsicos de la animacién’?!, que se encuentra publicados

en el libro The Illlusion of Life (1981/ 1995), referencia de primer nivel para los estudios
académicos y la préctica profesional de los animadores.

Walt Disney siempre fue un visionario que logrd realizar sus suefios e inquietudes creativas de
una manera que pudieran ser compartidos con todos los demas seres humanos, a través de
personajes que durante décadas han dejado su huella en muchos de nosotros, sin importar
culturas, edades, credos o brechas generacionales.

Walter Elias Disney nacié en Chicago en 1901 y siendo muy pequefio, su familia se traslado a
Kansas City donde estudio en el Instituto de Arte de la ciudad (Kansas City Art Institute). Alli
aprendi6 nociones de dibujo, las cuales desarrollaria aun mas, luego de que su familia se

devolviera en 1917 a Chicago, donde siguid sus estudios de arte en la McKinley High School.

130 Glen Keane, ex animador estadounidense de los estudios Walt Disney y uno de los discipulos de los legendarios
Nine Old Men, cred y anim6 personajes para peliculas animadas como Tarzan, La sirenita y La Bella y la Bestia,
entre otras. Ganador del premio Oscar de la academia en 2018, por el mejor corto animado “Dear Basquetaball”,
junto al desaparecido jugador de baloncesto Kobe Brayant. Actualmente es el fundador y director de Glen Keane
Productions, empresa en la que recientemente ha dirigido el largometraje en animacion 3D, Over the moon (2020).
(Fuente: https.//glenkeaneproductions.com/team Consultado el 21 de noviembre de 2020).

131 Estas técnicas fueron introducidas por primera vez, en la primera edicion del libro Walt Disney Animation: The
1llusion of life en el afio 1981, por sus autores, Frank Thomas y Ollie Johnston.



https://youtu.be/hiS6LcfnmEY
https://glenkeaneproductions.com/team
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Al desatarse La Primera Guerra Mundial interrumpio sus estudios para desempenarse como
conductor de ambulancia para la Cruz Roja Americana en Francia y Alemania'*?. En 1919,
volvid a Kansas City, donde trabajo como ilustrador a los 18 afos de edad. Alli conoceria a Ub
Iwerks, un ilustrador que ayudaria de manera invaluable al éxito de Walt Disney.

Disney e Iwerks montaron su propio estudio en 1922, para hacer peliculas publicitarias
utilizando una camara de segunda mano. Su primera serie de dibujos animados se llamo6 “Laugh-
O-Grams” e hicieron una pelicula de 7 minutos que combinaba imagen real y animacion,

llamada “Alice in Cartoonland”, pero se fueron a la quiebra en 1923, al ser engafiados por un

distribuidor de peliculas en New York.

Walt Disney se mudo a California, pero ante el inesperado éxito de Alice in Cartoonland, reabrid
su negocio en Hollywood —Disney Brothers Studio- apoyado por su hermano Roy. Convenci6 a
Ub Iwerks para que fuera el dibujante de la serie “Alice”. Su creatividad los llevo a desarrollar

“Oswald the Lucky Rabbit”, personaje que comenzo6 a ser redituable desde el punto de vista

econdmico, y esto propicid que su pequefia empresa despegara en el ano de 1927.

Iwerks y Disney se amalgamaron en una sinergia creadora sin precedentes, de cuya colaboracion
artistica surgi6 el personaje que se convertiria en uno de los iconos mas reconocible de Walt
Disney Studios; El Raton Mickey, mas conocido como “Mickey Mouse”. Se crearon varias
propuestas animadas para dicho personaje, pero el que sobrevivi6 al escrutinio de sus creadores,

fue el corto animado “Steamboat Willie”, primera animacion con sonido (pero todavia a blanco y

negro). El corto fue presentado en 1928 y fue una sensacion absoluta. Tanto Mickey como su
pareja femenina Minnie, cimentaron las bases para los personajes que le llegarian al publico por
sus rasgos de personalidad y habilidades que solo se encuentran en los seres humanos. Esto llevo
al desarrollo de muchos otros personajes “humanizados” y “antropomorfos”, como el perro
Pluto, el pato Donald, el elefante Dumbo, el pequeio cervatillo Bambi, y los tres cerditos entre

muchos otros.

132 Fuente: https://www.britannica.com/biography/Walt-Disney Consultado el 10/02/2020



https://youtu.be/nO4cMaGBpNg
https://youtu.be/nO4cMaGBpNg
https://youtu.be/P5iqov1BT64
https://youtu.be/_-dYV5pPMng
https://youtu.be/6OQU7R0tqJo
https://www.britannica.com/biography/Walt-Disney
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“Lo que siempre me encanto fue la nocion de que, por cada sonrisa, habia una
lagrima...Nuestros personajes son muy entrafiables con la audiencia, se rien con ellos y son
transportados a través de emociones reales, pero tienen que creer en esos personajes antes de
poder sentir algo por ellos...Eso es lo realmente importante”.

John Lasseter'?

En 1932, Disney present6 la pelicula “Flowers and Trees” de la serie “Silly Simphonies”,

primera animacion en color que utilizo el sistema Technicolor, con el que obtuvo su primer
Oscar como mejor corto animado. Por esa época, Ollie Johnston y Frank Thomas, dos
animadores que encabezarian la revolucion en la forma en que se hacian las animaciones en
Disney y otros de sus colegas, trataban de buscar esa “vida” en sus personajes animados a través
de multiples ensayos, incluso llevando animales vivos a sus estudios para analizar sus
movimientos y estudiar a fondo sus reacciones a diversos estimulos. De alli surgiria lo que hoy

en dia se conoce como los Doce Principios Basicos de la Animacion.

2.1 Los Doce Principios Basicos de la Animacion

Los principios basicos desarrollados por los Estudios de Disney, fueron la respuesta a las
inquietudes de los animadores con respecto a los factores que hacian que sus personajes fueran
creibles, dindmicos, flexibles y transmitieran ciertas emociones al publico y que éste en tltima
instancia, se identificara con ellos.

Los afios 30 para la animacion en los Estudios significaron experimentos con la imagen, el
movimiento y las acciones que permitieran de manera elegante y practica darles vida a los
personajes salidos de sus prolificas mentes y manos. A medida que los animadores de Disney
exploraban nuevas maneras de lidiar con los aspectos de la fisica y las emociones, pasaban los
conocimientos a sus aprendices y estos, a su vez, incorporaban nuevas “reglas” y formas de
mejorar los principios basicos, hasta que se pudieron agrupar en una lista que pasaria a la historia

como los “Doce Principios Basicos de la Animacion”.

133 John Alan Lasseter, es un animador, director y productor estadounidense, premiado con el Oscar de la academia
por su corto animado “Tin Toy” en 1989 y también por Toy Story en 1996, primer largometraje animado en la
técnica 3D, ambos trabajos de los estudios Pixar. Fue director creativo de Pixar, Disney Animation y Disney Toon,
cargos que desempefi6 hasta 2017. Actualmente es el jefe de animacion del estudio Skydance animation. (Fuente:
https://www.britannica.com/biography/John-Lasseter Consultado el 21 de noviembre de 2020).



https://youtu.be/xHvBKiMGrag
https://youtu.be/hiS6LcfnmEY
https://youtu.be/hiS6LcfnmEY
https://www.britannica.com/biography/John-Lasseter
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Se han escrito innumerables tratados, libros y articulos sobre los doce principios originales y sus
aplicaciones en la animacion'**. Cabe anotar que estos principios son las herramientas bésicas y
una de los pilares fundamentales de la disciplina del animador o del aspirante a serlo y sin duda,
uno de sus principales aliados a la hora de enfrentar la hoja de papel en blanco.

Los Doce Principios Basicos de la Animacién, surgieron de [...]“nuevas formas de pensamiento,

nuevas maneras de hacer un dibujo y de relacionar estos dibujos unos con otros a través de todos
los refinamientos del lenguaje de las iméagenes [...]” (Thomas, Johnston 1995, pag. 25).

A continuacion, se describe de cada uno de los Doce Principios Basicos originales planteados
entre los afios 1930 y 1940 por los animadores de los Estudios Walt Disney (retomados y

traducidos de “The Illusion of Life, 1995, pag. 47).

2.1.1 Aplastar y estirar (squash and stretch). La clave para crear un material organico que

parezca estar dotado de vida es la elasticidad, y el grado en que se utilice en la animacion, dird
mucho del peso, masa o direccion del movimiento del objeto o personaje animado. Es una
manera mas precisa de ilustrar la forma en que la gravedad actua sobre algo. Esta flexibilidad del
personaje, brinda mayor expresividad y relaciona los gestos en un todo mas natural y
convincente. Cabe anotar, que la meta es aproximarse a la fisica del mundo real, pero no imitarla
exactamente; la naturalidad de los movimientos, generara un vinculo mas cercano con nuestra

audiencia.

2.1.2 Anticipar (anticipation). Los movimientos creibles deben ser anticipados. La
anticipacion, se describe como la preparacion para la accion principal. La accion que se
construye y la reaccion que se libera. Sirve también como una sefial para que la audiencia esté
preparada para un movimiento o accidon importante del personaje que se presenta en pantalla. La
anticipacion hace que una escena animada sea mas “legible” para la audiencia y se trata de
enfocar la atencion del observador en lo que el animador quiere expresar y que puede durar un
parpadeo en términos de tiempo o fotogramas animados. La correlacion desde el ambito teatral,

tiene que ver con el “comportamiento pre-expresivo del ser humano en situacion de

134 Se destaca la aproximacion a los 12 principios basicos desde la animacion 3D, en el libro “The art of 3D
computer animation and effects”, del autor Isaac Kerlow, el libro “The animator’s survival kit del animador
Richard Williams y el libro “Timing for animation” De los autores Harold Whitaker y John Halas que expone
especificamente como manejar los tiempos y el sentido del ritmo en la animacion.


https://youtu.be/hiS6LcfnmEY
https://youtu.be/m8j7p9FmWLY
https://youtu.be/vW_fgpO_5Jo
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representacion organizada” (Barba, 2010, pag. 26) y uno de cuyos principios se denomina
principio de oposicion, que tiene que ver con el punto de partida de la accion, el momento en que
el actor -en este caso el animador- tiene en frente la hoja de papel y va a empezar a dibujar una
secuencia en movimiento; es una especie de anticipacion o toma de impulso consciente para

desarrollar los primeros trazos animados.

2.1.3 Puesta en escena (staging). En este principio, confluyen aspectos de la comunicacioén
no verbal como el contraste, color, angulos de cdmara, composicion, y como los elementos
visuales se organizan en un determinado fotograma. Por ejemplo, la puesta en escena ayudard a
que las formas conflictivas y que compiten unas con otras por llamar la atencion visualmente,
puedan ser organizadas tanto en aspectos como la diagramacion y las jerarquias o las tensiones
visuales en una escena en particular. También evita las ambigiliedades entre personajes y hace
que su diseno sea claro e inconfundible; siluetas limpias, estilizadas y faciles de distinguir. En
resumen, los factores a tener en cuenta son, composiciones solidas, lineas de accion dindmicas y
un lenguaje visual consistente; todo aquello que atraiga la atencion del observador a donde se
desarrolla la accion principal. La puesta en escena es tanto una herramienta narrativa como un
recurso estético. “El Método”, del que habla Stanislavski a lo largo de todo su libro E/ trabajo
del actor sobre si mismo, es un buen ejemplo de como el aspecto realista y natural en una puesta
en escena, puede ayudar a que confluyan en una secuencia animada elementos tan importantes,
pero a veces sobrevalorados como la relajacion, la concentracion y la memoria emocional
(Stanislavski, 2010). Por otro lado, la puesta en escena es un principio que también ayuda a
destacar el aspecto fantastico, en donde el animador, a través de la improvisacion, puede dotar de
humanidad a seres vivos reales o no. “Estas improvisaciones extremas llevan a los alumnos a
vivir situaciones que nunca han vivido, a hacer movimientos muy dificiles que nunca han hecho,
para que el cuerpo reaccione al limite de sus posibilidades en la urgencia y en lo imaginario”.
(Lecoq, 2003, pag. 69). Aqui el autor, apela por el uso de un lenguaje actoral diferente al de la

accion natural y que denomina “mimajes™!?”.

135 Es un neologismo inventado por Lecoq para denominar los gestos que, en un rapido movimiento, expresan la
dinamica interna de un objeto, una situacion, o un estado de animo.


https://youtu.be/W8310zuqvq0
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2.1.4 Accion directa y paso a paso (straight ahead action and pose to pose). Este principio,
mas que con la animacion en si, tiene que ver con el flujo de trabajo en el proceso, pero es
igualmente importante, ya que se relaciona con la manera en que los movimientos de un
personaje son dibujados en secuencia. El método de accion directa tiene que ver con el llamado
“flujo de conciencia'*®”, lo que implica dibujar un fotograma inmediatamente después del otro
como una especie de improvisacion sobre la marcha. Esto afiade frescura y energia, pero es mas
dificil mantener la consistencia a lo largo de la secuencia que se anima, lo cual hace que no sea
tan practico en acciones largas que tengan una coreografia muy elaborada y definida. Se suele
utilizar en efectos de animacion de fluidos como el fuego, el humo o elementos que se
transforman radicalmente en pantalla. Animar con el método paso a paso, implica que, tal vez la
chispa y la espontaneidad de animar casi “intuitivamente” se pierda, pero es la manera mas
conveniente de mantener las proporciones, el tamafio y la direccion; habra mas control y
consistencia en las acciones.

En el teatro, el arte del actor consiste en organizar su propio material, es decir, en la capacidad de
utilizar de forma correcta los medios expresivos del propio cuerpo. El actor y el animador
comprenden en si mismos tanto a quien organiza como lo que debe ser organizado (es decir, el
artista es el material). La formula del actor consistira en la siguiente expresion: N = Al + A2,
siendo N el actor, A1l el constructor, que formula mentalmente y transmite las dérdenes para la
realizacion de la tarea, y A2, el cuerpo del actor, el ejecutor que realiza la idea del constructor
(A1). (Meyerhold, 1992, pag. 230).

Se puede comparar con la biomecénica del deporte y el ritmo, pues el actor/animador de manera
rigurosa, organica y consciente debe estudiar y ser un conocedor de la mecénica de su propio
cuerpo. Cuando se combinan efectos y animacion de personajes cuyos movimientos deben ser
coreografiados con mucha precision, se utilizan en conjunto ambos métodos, siendo asi uno de

los principios mas versatiles.

2.1.5 Accion continuada y accion de sobreponer (follow through and overlapping action).

Todo aquello que no es parte de la masa principal o nucleo de un objeto en movimiento, se

desplazara de manera diferente. El cabello largo, prendas sueltas, accesorios que cuelgan o

136 Los pensamientos de una persona y las reacciones conscientes a los eventos, se perciben como un flujo continuo.
El término fue introducido por William James en sus “Principios de Psicologia” (1890).


https://youtu.be/eydFMeZmwv0
https://youtu.be/qzCEHoUQjl0
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incluso partes del cuerpo, se moveran de manera no sincronica con el resto del personaje o
elemento animado y estaran tratando de alcanzar sus movimientos mas enérgicos en las
secuencias donde haya més accion, debido al fendémeno de la inercia de un cuerpo en
movimiento y desde luego, a la gravedad. Mantener la animacion anclada en la realidad es uno
de los objetivos al aplicar este principio, que trata de imitar lo que la naturaleza y ciertos
fenomenos de la fisica les hacen a todos los cuerpos con cierta masa y velocidad, otorgandoles
un cardcter mas organico, afladiendo fluidez a los movimientos y enfatizando la direccion de los

mismos.

2.1.6 Salida lenta y llegada lenta (slow in and slow out). El término “salida lenta”, hace

referencia a la aceleracion gradual del movimiento a partir de una pose o fotograma clave en la
animacion. El término “llegada lenta”, es la desaceleracion gradual del movimiento a medida que
finaliza la accion que lo provoco en la animacion. Desde el punto de vista de la técnica de la
animacion, este proceso tiene que ver con el espaciado entre fotogramas o dibujos individuales.
Cuando no existe esta aceleracion o desaceleracion de un movimiento en la animacion, se
denomina movimiento lineal o espaciado lineal. En otras palabras, mas fotogramas significaran
una accion mas lenta y menos fotogramas una accién mas rapida. La misma cantidad de
fotogramas al comienzo y al final de una secuencia animada, dard como resultado un
movimiento continuo sin que se note una intencion de “suavizar’ las acciones, lo que resultara en

una accion plana, lineal y poco orgénica, restandole autenticidad a los movimientos.

2.1.7 Arcos (arcs). Algo que pocas veces se presenta en la naturaleza, son los movimientos en
linea recta; siempre habra una curva, un arco, cierta sinuosidad en ellos que los hacen ver y
sentirse organicos y naturales. Aqui interviene la gravedad; sin ella todo flotaria y no habria una
fuerza de atraccion hacia la tierra, no habria movimientos parabolicos que significan que un
objeto lanzado en linea recta, gradualmente perdera velocidad y a medida que cae empezara a
describir una curva por esa fuerte atraccion. Cuando los arcos en una animacion se combinan con
el principio enunciado anteriormente (salida lenta y llegada lenta), se obtienen movimientos que

son suaves, graciles y convincentes.


https://youtu.be/geE3dx0_BP4
https://youtu.be/RchI-hk7HSo
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2.1.8 Accion secundaria (secondary action). Este principio tiene que ver con las capas de

gestos de apoyo que se aplican en una animacion, para realzar la accion principal. A diferencia
de lo enunciado en el quinto principio —Accidn continuada y accion de sobreponer- En donde los
movimientos estan enlazados a la fisica, la accién secundaria tiene que ver con los movimientos
enlazados a las actitudes, comportamientos y personalidad. En un personaje animado, por
ejemplo, tendra que ver con algunos “tics” o actitudes repetitivas que van enmarcando una
manera de moverse o de comportarse en ciertas situaciones, lo que ayuda a revelar también en

cierta medida, lo que hay en sus mentes y pensamientos.

2.1.9 Sincronia, ritmo o cadencia (timing). Si el principio de salida y llegada lenta tiene que
ver con el espaciado (distancia) entre fotogramas, la sincronia tiene que ver con la cantidad de
esos fotogramas o dibujos que hacen falta para completar la animacion de una accion, lo que a su
vez establece su velocidad (como se mencionaba anteriormente, con mas dibujos la accion sera
mas lenta, con menos dibujos la accidon sera mas rapida y dindmica). La sincronia o ritmo tiene
dos variables: la cadencia fisica, que es influenciada por la masa y peso del objeto o personaje
animado y que dan una idea del material del que estan hechos, y la cadencia o ritmo teatral, que
tiene que ver con el comportamiento y estd influenciado por la actuacion (en este caso la
actuacion que el animador le imprima al personaje animado). Un personaje puede tener actitudes
nerviosas o impredecibles o por el contrario sus emociones apenas afloran a través de sus
movimientos que pueden ser lentos y pausados.

Desde las teorias de la actuacion para el teatro, el llamado Tempo-Ritmo planteado por
Stanislavski en su libro El trabajo del actor sobre si mismo en el proceso creador de la
encarnacion, (que describe en el apartado de las técnicas internas y externas), estd muy ligado a
la psicologia y emociones del personaje y se refleja en las acciones fisicas que estan también
implicitas en el guion narrativo, no solo para los personajes cuya finalidad es ser realistas sino
para cualquier personaje u objeto que se vaya a animar y se relacionan directamente con los
conceptos de sincronia y cadencia. “El tempo es la velocidad con que se alternan periodos
iguales de una medida cualquiera. El ritmo es la relacion cuantitativa de los periodos efectivos de
movimiento o incluso de sonido, respecto de los periodos establecidos convencionalmente como

unidades en un tiempo y medida determinados”. (2009, pag. 227).


https://youtu.be/MESPsQRagSk
https://youtu.be/JCqrwWskqdY
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2.1.10 Exageracion (exaggeration). Como su nombre lo indica, este principio sirve para
amplificar o exagerar una expresion y hacerla mas notoria y se puede combinar con casi
cualquiera de los demads principios mencionados. En ciertas acciones, se vera mejor la
exageracion de éstas incluso que en la vida real, ya que mientras mas cerca se esté del realismo
absoluto, mas plano, aburrido y poco convincente sera el personaje que se estd animando. En
lugar de concentrarse en esos pequefios detalles de la vida real que son imperceptibles, el
animador debe buscar que las acciones sean mas amplias e intensas, intensificando las emociones

para que sean tan claras y contundentes como sea necesario en la animacion.

2.1.11 Dibujo sdlido (selid drawing). El dibujo s6lido habla de mantener el personaje y ser
precisos tanto en sus proporciones como en su anatomia, sin importar los demas principios que
se apliquen en el proceso de animacion. Si los personajes deben aparecer en pantalla de manera
realista y sentar un precedente ante la audiencia, la presencia fisica debe ser disefiada teniendo en
cuenta su estructura anatdémica interna, independientemente si es un ser humano u otro tipo de
criatura; debera tener huesos y musculos que soporten la “envoltura” externa. El buen animador,
no piensa sus dibujos en dos dimensiones, pues no estan hechos a partir de circulos, cuadrados y
tridngulos, sino mds bien en el concepto tridimensional y volumétrico de las esferas, los cubos y
las piramides.

El animador tendra que tener también en cuenta, que los personajes eventualmente se
desplazaran en un espacio tridimensional y no podran perder sus formas, como lo explica Rudolf
Laban, en su libro Danza educativa moderna, en donde habla de la esfera de movimiento o
Kinesfera; “La pared interna imaginaria de esta esfera puede tocarse con manos y pies, y pueden
alcanzarse todos sus puntos. Fuera de esa esfera inmediata esta el espacio mas amplio o
“general” en el que el hombre solo puede entrar alejdndose de la postura originaria” (1991, pag.
89). En este caso el “hombre”, sera el personaje que se estd animando y que debe acogerse a
ciertas caracteristicas anatomicas formales, fundamentadas en su universo grafico dentro de los
lineamientos visuales del guion narrativo o historia que se estd animando.

Los personajes deberan sentirse con peso y dimension, procedentes de un disefio solido que los
haga tangibles para interactuar con su entorno, con los angulos de camara, y los demas elementos

y otros personajes incluidos en la composicion. Aunque una forma pueda ser exagerada,


https://youtu.be/OBouxA2-cpA
https://youtu.be/cqLaUSOdNnA
https://youtu.be/ZAqhGac1_70
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aplastada, estirada e incluso deformada, deberd adherirse a una estructura anatémica solida y

definida, pese a que no tenga que ser completamente realista pero si “creible”.

3

De esta credibilidad del personaje, Etienne Decroux '’ con el concepto del mimo corporal,

describe el control que debe tener el actor, en este caso el animador, sobre variables como el
desplazamiento y las acciones y declara que estudiar el mimo corporal dramatico proporciona al
actor/actriz un control de su presencia en escena, colocacion, desplazamientos y acciones,
gracias a un estudio meticuloso de la técnica, la articulacion, la improvisacion y el repertorio.
Esa credibilidad empieza con la aplicacion del arte dramatico en movimiento, que el animador
lleva a cabo cuando sus dibujos tienen esa solidez y estructura y es capaz de mantenerla durante
todo el tiempo que las acciones de su secuencia animada estén en pantalla. El desarrollo de la
técnica del Mimo Corporal, fue un proceso que el autor abarco en un extenso lapso desde 1925 y
hasta su muerte en 1991. Lo que comenzo para Decroux como un proceso de re-concepcion del
cuerpo humano y sus posibilidades expresivas, se convirtio en el disefio de un lenguaje de

movimiento corporal codificado, sin precedentes en el Teatro Occidental.

2.1.12 Atractivo (appeal). El atractivo, que también podria denominarse como la apariencia o
semblante, es algo por lo que el animador debe luchar y esforzarse, pues su aplicacion puede caer
en la subjetividad con respecto a los demads principios basicos, pero esencialmente es la
culminacidn de la aplicacion de las técnicas y métodos explicados en los parrafos anteriores,
dando como resultado un personaje auténtico e incuestionable. La suma de estas cualidades
integradas de manera armonica, determinaran la capacidad del personaje para atraer y generar
empatia y emociones auténticas en la audiencia. Cualquier elemento, objeto o personaje animado
puede ser atractivo, porque va mucho mas alla que la simple apariencia de un personaje en
pantalla; sus movimientos seran entretenidos, Uinicos y se complementaran perfectamente con sus
rasgos fisicos. Es enlazar las caracteristicas de estos movimientos con las caracteristicas de su
disefio. Como lo expresan Frank Thomas y Ollie Johnston; “Un actor de accién en vivo tiene

carisma y un personaje animado tiene atractivo” (1995, pag. 68).

137 El mimo corporal, surge en 1945 y es una especie de teatro fisico, desarrollado por Etienne Decroux y algunos de
sus seguidores y colaboradores y cuya base es la observacion de la manera en que los individuos caminan, con sus
variaciones y particularidades que determinan el tipo personaje que cada uno representa dentro de la sociedad.
(Sierra, 2009, pag. 142).


https://youtu.be/Eq0TYvVDFBw
https://youtu.be/XJQx0jUro84

68

Lo que haré sobresalir a un buen animador al aplicar los principios basicos, serd saber cuando y
como utilizarlos efectivamente y entender que la animacidn tiene todas las posibilidades de la
vida real...sin sus limitaciones.

Ahora, se debe tener en cuenta que estas técnicas las utiliza el animador como base no solo para
darle “vida” a personajes humanos o con caracteristicas humanas, sino también para animar seres
no-humanos (animales, seres fantasticos, criaturas de otro planeta, etc...).

Para desarrollar el tercer capitulo, surgen algunas preguntas que pueden allanar el camino y
ayudar a dilucidar de qué manera el animador puede enfrentar las premisas del dibujo expresivo

y emotivo de personajes humanos y no-humanos:

(Qué implica para el animador generar la sensacion de vida, la ilusion de vida a un ser humano?

(Cudles son los componentes que permiten al animador ahondar en los aspectos técnicos para

darle vida a sus personajes humanos y otros tipos de formas no humanas?

(Tendra que ver con la aplicacion de los principios basicos, como aspecto meramente técnico o
ademads con la comprension y aplicacion de los aspectos psicofisicos del comportamiento
humano, por un lado y de la activacion del juego ludico de la imaginacion por otro, a partir de la

comprension de las técnicas de actuacion que puedan ser utiles al animador?

2.2 Conclusiones

La era Disney, si bien defini6 un antes y un después en la industrializacion de la
animacion, no se puede solamente enmarcar en los aspectos productivos de dichos procesos, sino
en la monumental tarea que el genio de Walt Disney llevo a cuestas con su suefio de llegarle a
todas las audiencias con historias memorables, que cambiaron por siempre la industria del
entretenimiento y le dieron la posibilidad a miles de artistas, dibujantes y animadores de llevar a
un nivel nunca antes visto, la magia de la imagen en movimiento, en parte, por la creacion e
implementacion de los doce principios bésicos de la animacion, que siguen siendo hasta el dia de
hoy, el compendio por excelencia de técnicas que todo animador debe conocer y aplicar en cada

una de sus secuencias y narraciones visuales. Estos artistas, han llevado los limites de la
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creatividad hasta los niveles que aun hoy asombran al publico alrededor del mundo y lo hacen
sentirse parte de esas historias al conmoverlo, emocionarlo y hacerlo sofiar con mundos
fantasticos, personajes inolvidables y la certeza de que siempre serd posible darle vida a
cualquier ser, objeto y fendmeno de la naturaleza y traerlo a los corazones de todos aquellos que

han crecido bajo su asombrosa influencia.
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Capitulo 3. El Método de las Acciones Psicofisicas y su aplicacion en la creacion de

personajes animados.

""Debes comenzar a amar el arte en ti mismo y no a ti mismo en el arte”.

Constantin Stanislavski

En el ambito del teatro por su naturaleza pragmatica, los métodos desarrollados por
diferentes autores consolidan su legado tedrico a partir de la experimentacion y creacion con el
trabajo del actor en la escena. En el siglo XX se crearon muchas y diversas técnicas de actuacion,
lo que permitid profesionalizar el teatro.

El trabajo de un actor es crear personajes al igual que el del animador, ambos deben comprender,
que no solo es crear fisicamente el personaje, a partir de sus movimientos, sino que dicho
personaje debe incorporar todo ese universo emocional, organico y sensible que hace parte de su
historia y realidad ficcional. Las acciones psicofisicas, las cuales se profundizan en el presente
capitulo, tienen como objetivo hallar puntos de encuentro que, desde la técnica de creacion de

personajes, puedan ser utiles al animador.

Eugenio Barba en su obra “Antropologia Teatral”, menciona la organicidad como la capacidad
del actor de ser creible y eficaz en escena y que éste, en la busqueda de dicho efecto, a menudo
debe pasar por una experiencia de incomodidad, por una sensacion inorganica en su cuerpo y en

sus acciones. Como ejemplo, ¢l compara la manera orgénica, pero muy controlada, en que una

bailarina oriental (mas exactamente de Bali, Indonesia) arquea su espina dorsal, y como las
tensiones que se vislumbran en su torso y en sus ojos dan lugar a lo que el describe como una
inmovilidad vibrante (Barba, 2010, pag. 262).

Este aspecto se puede relacionar con el trabajo del animador cuando est4 concentrado en su
trabajo, desarrollando las secuencias de dibujos de las escenas que anima, optimizando su
energia en aras del impulso creativo que exige un esfuerzo extra cotidiano. El esta vibrando en su
interior, estd pensando en como hilvanar un dibujo detrds de otro para que transmitan esa
sensacion organica, emotiva y sensible. El teatro tiene la técnica para que el actor transfiera

desde su interior el movimiento y la plasticidad al personaje.


https://youtu.be/HvLswZmbq1U
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Cuando el actor no sabe o no puede liberar la organicidad, el personaje no funciona, carece de
conexion vital con el espectador. El teatro es un hecho vivo, pero el animador tiene la ventaja
que, desde la técnica, logra captar la organicidad del personaje, la vida, el alma, ya sea a través
del cuidadoso disefio de sus secuencias y planos, o a través de la aplicacion estructurada y
creativa de los principios basicos. Ademas, el proceso de animacion en la etapa de
preproduccion, pasa por lo que se llama el animatic'*®, en donde se pueden hacer multiples

variaciones sin que eso conlleve grandes gastos de tiempo o dinero.

Los animadores que se enfrentan a los procesos de animacion, mediante la apropiacion de
conceptos ya sean digitales o tradicionales, encaran la dindmica y la mecénica del movimiento
partiendo del estatismo, basando las acciones y movimientos desde la perspectiva de las
emociones, a partir de algunas nociones muy incipientes de los principios de la actuacion en
algunos de los cursos que comprende el pensum de las carreras de animacion, su propia
experiencia haciendo grabaciones en video y desde la aplicacion metddica de los principios
basicos de la animacion.

Estos principios fueron descritos por los animadores de Disney, Ollie Johnston y Frank Thomas
(The Illusion of Life)'*°, como la manera “correcta” de darle vida o “alma” a dibujos, formas u
objetos. Como lo expresaba Walt Disney en sus comienzos en la industria del entretenimiento,
“La animacion de Disney, hace que la audiencia realmente crea en aquellos personajes, cuyas
aventuras e infortunios hacen que la gente ria o incluso, llore” (1995, pag. 9). También,
refiriéndose a la representacion del verdadero espiritu de los personajes, de llegar mas alla de los
movimientos dibujados con maestria por los animadores de su estudio decia: “Por alguna razén

presuntuosa, el hombre siente la necesidad de crear algo por si mismo que parezca estar vivo,

138 Bl término animatic, se refiere a una herramienta empleada en el mundo audiovisual para darle movimiento a las
imagenes estaticas, especialmente las provenientes de un storyboard y se hace antes de que comience el proceso de
produccion de la animacion como tal y asi se reducen errores que como consecuencia, aminoran los costos (Fuente:
https://www.monsuton.com/animatic/ Consultado el 20/03/2020). La palabra surge de “Animar” o “Animaciéon” y
de “Automatico”, probablemente del término “Photomatic” que era el proceso de filmar fotografias estaticas para
lograr una secuencia en movimiento (Fuente: https://www.collinsdictionary.com/es/diccionario/ingles/animatic
Consultado el 20/03/2020.

139 Se denominaban “los nueve ancianos” (The Nine Old Men), figuras legendarias en Disney que, en la época de oro
de la animacion entre los afios 30 y 50, plantearon lo que hoy es un estandar en la industria, con los 12 principios
basicos de la animacion: estirar y encoger, anticipacion, puesta en escena, animacion directa y pose a pose, accion
complementaria y superpuesta, acelerar y desacelerar, arcos, accion secundaria, timing, exageracion, dibujo solido y
atractivo visual.



https://youtu.be/uMMixM-EUW4
https://www.monsuton.com/animatic/
https://www.collinsdictionary.com/es/diccionario/ingles/animatic
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que tenga una fuerza interior, una vitalidad, una identidad separada —algo que se exprese con

autoridad- una creacion que dé la ilusion de vida™ (1995, pag. 13).

Como se puede inferir del capitulo sobre los principios basicos, los animadores de Disney
siempre quisieron verter los matices expresivos en la animacion, y esa inquietud por los aspectos
mas sutiles del proceso -la teatralidad, la actuacion, la expresividad- dieron paso a una busqueda
en los afios 30 del sentido de la vida al animar. En la era de oro de Disney, los animadores cada
vez sentian mas curiosidad por establecer la mejor manera de llevar los movimientos y
emociones de sus personajes animados a la pantalla, de buscar esa chispa de la vida en lo
inanimado. Por lo tanto, se rodearon de los mejores en la industria no solo de la animacion, sino
en otras areas como el teatro y los espectaculos, buscando siempre mejorar sus procesos y
acciones para llevar a la pantalla personajes y situaciones que verdaderamente conmovieran y le
llegaran de manera empadtica al publico, quienes cada vez querian més de esa magia que llevaban

a los cinemas y que estaba revolucionando al séptimo arte.

Desde aspectos como las emociones subyacentes en los personajes y desde su propia vision y
limitaciones fisicas y/o culturales, académicas o de motricidad, quien hace una animacién, no
siempre tiene en cuenta las dindmicas y la fisica involucradas a la hora de llevar los elementos
estaticos al movimiento, mediante una serie de acciones que bien se hacen de manera mecanica o
que se dejan a otros procesos técnicos tales como la interpolacion temporal y espacial, llamados
asi en los programas digitales para tal efecto. Los aspectos fundacionales de la animacion,

140 como los refiere George Maestri en su libro “/digital]

anatomia, movimiento, peso, “timing
Character Animation” (1996, pag. 171), pretenden que las sutilezas de una buena animacién se
reflejen en estas acciones voluntarias o repentistas, pero el problema es que se llevan a cabo sin
mediar aspectos tan profundos como las sensaciones, emociones, el tempo emocional y el
atractivo del personaje, ademas de las perspectivas fisicas y las motivaciones internas, esa
potencialidad que esta a punto de brotar, propias de cualquier ser humano y especificamente en
este caso, de quien hace la labor de animacion. Es un proceso psicologico, a la vez que fisico por

parte del animador.

140 Timing, se refiere al factor tiempo, o como algunos gustan traducir, tempistica. Es el “tempo” en el sentido de
usar el ritmo, la velocidad y pausas en ramas artisticas como el teatro, la literatura y la animacion entre otras, para
lograr un efecto dramatico.
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Algunos elementos complementarios en este proceso, que podrian circunscribirse como procesos
pre-expresivos del animador, tienen que ver con el hombre-actor el animador-actor que debe
dejar esa coraza que lo cubre desde su psique y adentrarse en sus propias sensibilidades para
dejar fluir su ser y generar en el personaje esa vida que lleva consigo a todas partes, entendiendo
que no solo aplicando la técnica le permitird lograr darle “alma” a sus dibujos. El animador es un
actor en ciernes, que puede aferrarse a ciertas técnicas de la tradicion teatral para lograr que esa
pre-expresividad pase al frente y se complemente con los doce principios basicos de la
animacion acuiiados por los Estudios de Disney.

En los primeros afos del siglo XX, se gestd una revolucion cultural en muchos niveles, incluso
en el llamado séptimo arte, y vino desde el otro lado del globo, méas exactamente desde la Union
de Republicas Soviéticas, de la mano de un innovador director de teatro y dramaturgo, llamado
Constantin Stanislavski. Algunos de los miembros del teatro de Arte de Mosct, en una de sus
presentaciones en los Estados Unidos en 1924, decidieron quedarse, desarrollar y fomentar la
ensefianza de “El Método”, sistema creado por el propio Stanislavski, pero que el legendario
grupo de actores del Actor’s Studio —liderado por Lee Strasberg- fue modificando para adaptarlo
a los procesos de actuacion en el cine'*!. Strasberg conservé aspectos esenciales del Método de
Stanislavski, con el objetivo de que la actuacion fuera organica y que conservara los procesos
emocionales que se vivencian en la vida real.

Estos conceptos que hablan del trabajo interno y externo del actor, las llamadas acciones
psicofisicas, podrian integrarse como elementos complementarios en los procesos que el
animador lleva a cabo al planear y ejecutar sus secuencias animadas en la técnica del dibujo
tradicional.

“Uno de los objetivos principales de Stanislavski fue lograr el trabajo orgéanico del actor.
Descubriendo y aplicando al trabajo del actor, las leyes biologicas del accionar humano”.
(Hernandez, 2012, pag. 16). Dicho esto, no se pueden excluir las condiciones externas del
animador, como el entorno académico, familiar y social en el que se desenvuelve y desarrolla sus

rutinas del diario vivir.

141 Las raices de The Actors Studio se remontan al Group Theatre (1931-1941), cuyo trabajo se inspir6 en los
descubrimientos del gran actor y director ruso Constantin Stanislavski y su mejor alumno Eugene Vakhtangov.
Cuando el Teatro de Arte de Moscu finaliz6 su gira por Estados Unidos, varios miembros del teatro se quedaron
atrds y entrenaron a artistas, incluidos Lee Strasberg, Harold Clurman y Stella Adler, quienes luego formaron el
Group Theater. (Fuente: https://theactorsstudio.org/a-history-of-the-actors-studio/ Consultado el 18/04/2020).



https://theactorsstudio.org/a-history-of-the-actors-studio/

74

Durante toda su vida artistica, Stanislavski se dedicé a estudiar las leyes que rigen el
comportamiento de las personas y las relaciones que se generan con el medio histérico en que
viven, por lo tanto, el momento histérico-politico del animador influye poderosamente en las
acciones que conceptualiza, disefia y dibuja en sus propuestas animadas. Se podria decir, que “El
M¢étodo”, el sistema creado por el director ruso, es un conjunto de leyes de la vida cotidiana
aplicadas a los procesos creativos de la escena y es asi, como el teatro refleja la vida y ésta se
manifiesta en las manos del animador. El reflejo de la vida, expresado por el artista que es un ser
humano, en este caso el animador, se da entonces a través de su propio cuerpo mediado por las
técnicas y principios basicos de la animacion. Estos principios bésicos se complementan con los
principios que regulan la conducta humana como elementos que rigen las técnicas para enfrentar
los retos creativos del animador en su trabajo y eso fue lo que hizo Stanislavski, fundamentar un
sistema creativo para la escena, basado en el conocimiento de la vida.

Ya en las postrimerias de su vida, sintiendo que los actores se mostraban mas pasivos en las
etapas iniciales de la puesta en escena teatral y sin una integracion efectiva entre el trabajo de
interiorizacion y el trabajo externo del actor, crea el “Método de las Acciones Psicofisicas” o del
“Analisis Activo” asi llamado por algunos eruditos del teatro ruso, como una manera de volver el
rol del actor més dramatico dentro del montaje de la obra teatral y fomentar la union tanto de la
técnica interna como externa en el trabajo del actor (Hernandez, 2012).

Lo que el método de las acciones psicofisicas va a permitir es que, en el caso del animador,
desde la planeacion de sus puestas en escena en el papel o en la pantalla a través de un
dispositivo electronico, pueda transformar su pasividad inicial en una participacion muy activa
en la construccion del objeto o del personaje que va a animar desde las emociones y los
sentimientos.

El animador pone en funcionamiento en el cuerpo todo su sistema psicofisico; asi logra disolver
la brecha antes existente entre la aplicacion de las técnicas interna y externa. Pone en juego lo
que haria un actor para “meterse” en su personaje y evidenciar lo que éste piensa y exterioriza en
sus acciones dramaticas.

He aqui un paralelo comparativo entre las técnicas interna y externa que componen el método de
las acciones psicofisicas y los principios basicos de la animacidn, a fin de establecer relaciones

entre ambos y fijar una aproximacion a los procesos del trabajo del actor y del animador.
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3.1 Aspectos de la técnica interna

Buscan que el actor y por lo tanto el animador, comprenda y potencie elementos
relacionados con la psicologia del personaje y sus procesos de comunicacion en la escena, al
igual que la capacidad que debe desarrollar tanto el actor como el animador para generar, a modo
de un titiritero, dos relaciones que se enlazan paralelamente; la verdad ficcional de la trama, que
es la vida del personaje en relacion a todo lo que acontece a partir del guion narrativo y, de otro
lado, la capacidad técnica del animador de relacionar todos los elementos como el talento
artistico, cualidades, dones naturales, ciertos métodos de la psicotécnica, o sea, los elementos de
la actitud escénica interna (Stanislavski, 2010, pag. 314), que hagan falta para dar soporte a la
realidad ficcional en la que se mueve el personaje. “La actitud en escena, debido a lo artificial de
las condiciones en que se desarrolla la creacidon en publico, oculta una particula, un dejo teatral,
con su exhibicionismo, que no existe en la actitud humana normal. Por eso, al referirnos al
estado del actor durante su actuacion, hablamos de la actitud interna, y agregamos escénica.”
(2010, pag. 314). En el animador también existe ese estado interno, esa concentracion mientras
dibuja sus secuencias animadas. No se enfrenta al publico mientras dibuja, pero igualmente su
actitud debe ser espontanea, sincera y todas sus facultades artisticas se deben mover al unisono

para darle esa vida, esa alma, a sus personajes.

3.1.1 La atencion escénica. También descrita como las “esferas de atencidon”, se refiere a la
base sensorial del trabajo. Es aprender a memorizar y recordar sensaciones, (memoria sensorial o
memoria afectiva). El animador debe retener también los “didlogos visuales” de sus personajes y

animarlos de acuerdo a esas sensaciones internas que se develan al estructurar las escenas clave o

key (animacion pose a pose o breakdown'*?) de la secuencia animada, antes de enfrentar el

dibujo cuadro a cuadro.

142 Bl breakdown o animacion pose a pose, se refiere a la técnica en que se dibujan las posiciones del personaje u
objeto que se va a animar mas importantes y luego se dibujan los intermedios o Inbetweens. Es una modularizacion
del movimiento, que tiene en cuenta la dinamica. También es llamada animacion tradicional. (Fuente:

https://medium.com/animation-appreciation/4-straight-ahead-action-and-pose-to-pose-22 1b31af282 Consultado el
20/05/2020).


https://youtu.be/euebmYVeJws
https://youtu.be/hZ6tGZVhNW4
https://medium.com/animation-appreciation/4-straight-ahead-action-and-pose-to-pose-221b31af282
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Fig. 29. De izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. En estas dos secuencias de dibujos, el animador retiene en
su memoria las posiciones claves que le ayudardan a estructurar y a planificar sus escenas en lo que se llama el
“Pose a Pose”. Crédito: animacion y dibujos del breakdown, Alejandro Ruiz. (Ver animacion haciendo ctrl+clic
sobre la figura).

3.1.2 La libertad muscular. El estado interno de la persona se expresa con la palabra y con
el cuerpo. La caracterizacion fisica se va dando segln se establecen los valores internos del
personaje y cada actor/animador desarrolla los aspectos fisicos externos a partir de si mismo, de
su propia experiencia y va logrando moldear personajes Unicos, individualizados; cada animador
debe dar su toque personal, libre y auténtico a los personajes que anima. “Mientras existe tension
no se puede hablar de sensaciones sutiles, correctas, ni de una vida espiritual normal del
personaje. Por eso, antes de iniciar la creacion, hay que poner en orden los musculos para que no
paralicen la libertad de accion” (2010, pag. 135).
Esta libertad muscular también se refiere a contencion y control, a ser consciente de como
camina, cOmo se sienta, como se mueve su personaje. Por ejemplo, animar la sensacion presente
en ese momento en el animador, podria ser una manera de enfrentar la hoja o la pantalla en
blanco. Cualquier accion derivada de esto podria funcionar de igual manera. Esta accion puede
ser explicada con las lineas que se ven abajo en la figura 30 y pueden determinar el estado de
euforia o libertad que siente el animador al estar enfrentado al papel o la hoja en blanco y que
puede incluso convertirse en una manera de “calentar” o preparar sus habilidades de dibujo para

una secuencia que necesite mayor destreza o precision en los trazos.


https://youtu.be/hZ6tGZVhNW4
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=whYPRjT8c7A&feature=youtu.be
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Fig. 30. De izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. La libertad muscular, se puede expresar en los trazos del
animador. Su estado de danimo al momento de empezar una secuencia animada, puede influir en lo dinamico y
expresivo de sus dibujos. Este desglose muestra una secuencia de lineas fluidas dibujadas a mano, como una
metdafora visual de lo que siente el animador; euforia, libertad, algun estado de relajacion. Crédito: animacion y
dibujos de las lineas, Alejandro Ruiz. (Ver animacion haciendo ctri+clic sobre la figura).

3.1.3 La concentracién. Para el actor, estar atento y consciente de lo que ocurre alrededor del
escenario es su prioridad. Debe fijar su atencion, al igual que lo debe hacer el animador cuando

estd inmerso en el dibujo de una secuencia animada. Al igual que el actor, el animador crea un

“circulo de atencién”, lo que se conoce en el teatro como “soledad en publico”!** (2010, pag.

314). Por ejemplo, qué estrategia de concentracion utilizaria el animador que se ve enfrentado a

un cumulo de estimulos a su alrededor, no teniendo éstos que ver con lo que debe animar.

i

]

b

Fig. 31. Para esta secuencia, el animador se puso a prueba con diferentes estimulos al mismo tiempo, entre ellos,
sonidos, videos en la pantalla y personas en su entorno cercano. La concentracion permite llegar a ese punto que se
conoce como la “soledad en publico”, en este caso, no del actor frente a una audiencia, sino del animador
utilizando sus herramientas de trabajo. Crédito: Animador, Alejandro Ruiz. (Ver animacion haciendo ctrl+clic

sobre la figura). Fotografias cortesia del animador.

143 Stanislavski se refiere a la soledad en publico en su libro “El trabajo del actor sobre si mismo en el proceso
creador de la vivencia” (2010, p315). Alli, lo expresa como esa sensacion que no conocemos en la vida real. Como
lo refiere el mismo Stanislavski “...La actuaciéon en publico es, por un lado, un obstaculo para el actor, y por otro
lado una ayuda. Lamentablemente, esa actitud humana correcta, casi absolutamente natural, es muy pocas veces
espontanea”.


https://youtu.be/whYPRjT8c7A
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=bnyO8FBXOXc&feature=youtu.be
https://youtu.be/xZ9x-5BhtIU
https://youtu.be/bnyO8FBXOXc
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3.1.4 La imaginacion y la fantasia. Asi como el actor, el animador debe establecer en su
interior, una secuencia de imagenes. Su propia vision interior refleja elementos semejantes a los
que ocuparia la vision interior del personaje. El animador se puede valer del concepto de la
“fantasia creativa”, haciéndose las siguientes preguntas que forman parte de las circunstancias
dadas:

Qué, Donde, Cuando, Como, Por Qué...

Estas preguntas se las debe plantear el animador para despertar su fantasia, “[...] nos ayudaré a
crear una imagen cada vez mas definida de la vida que solo existe en la ilusion.” (2010, pag. 96).
Parafraseando al propio Stanislavski, esto tiene que ver con la fabula de la obra, los hechos, los
acontecimientos, la época, el tiempo y el lugar de la accion (2010). Para el animador, las
circunstancias que son supuestas para el autor del guion narrativo, deben estar dadas. El
animador debe proyectar en la mente del espectador, del publico, lo que ve en sus animaciones,
que tiene que ver con el contenido y las imdgenes que tiene en su propia mente. Exteriorizar a
través del dibujo animado estos contenidos internos. “En la escena se necesita la accion. Hay que
despertarla con un objetivo y una aspiracion. Hacen falta nuevas circunstancias dadas con el

magico si, nuevas emociones surgidas de la imaginacion” (2010, pag. 94). Teniendo en cuenta

esta afirmacion, ;Qué elementos fantasticos puede incluir el animador para llamar la atencion del

observador o hacer sus secuencias animadas mas interesantes visualmente?
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Fig. 32. En esta secuencia el animador literalmente deja volar su imaginacion. Este expreso lo siguiente: “Cuando
pienso en un elemento fantasioso lo primero que pienso es poder volar, asi que, si salto de un edificio, no habria

problemas porque para eso tengo mis alas”. Crédito: Animador, Alejandro Ruiz. (Ver video haciendo ctrl+clic
sobre la figura).

3.1.5 El “si magico”. Aceptar las circunstancias dadas del personaje y vivirlas como si fueran

reales. Para el animador, es meterse en los aspectos fisicos, organicos y psicoldgicos que se


https://youtu.be/EevCvBAQGG0
https://youtu.be/EevCvBAQGG0
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describen en el guion narrativo y trasladarlos en acciones dindmicas, movimientos y posturas en
cada uno de los dibujos de la secuencia animada. Es aceptar las condiciones que describen al
personaje en el guion. Un ejemplo del “si magico”, puede ser la descripcion de una accion
cualquiera; el animador tratara de animarla siguiendo sus propios movimientos, pero respetando
las condiciones dadas para el personaje.

En las imagenes a continuacion, se presenta un ejercicio con ciertas condiciones dadas a cada
animador. Siguiendo premisas sencillas de la accion que debe desarrollar el personaje segun la
instruccion impartida, el animador desarrolla los dibujos secuencialmente, sugiriendo variaciones
en los movimientos y dinamismo en la representacion de cada dibujo en la secuencia. En la
primera instruccion, cada animador debe dibujar una secuencia de si mismo a partir de un
registro en video, ejecutando la simple accion de levantarse de una silla, aplicando solamente
algunos principios basicos, como arcos, estirar y encoger, pose a pose. (Buscar en capitulo 2, los
doce principios basicos de la animacion).

En la segunda parte, interviene el “Si Mdgico”, donde el animador a partir de las acciones
psicofisicas!*, hard la secuencia de dibujos con mas organicidad, con un propésito no solo de
ejecutar una accion, sino de llevarla un paso mas alla y dinamizarla o agregarle situaciones
adicionales, que involucren sensaciones fisicas, emociones 0 movimientos mas dindmicos o
surgidos de lo que habita su mente en el momento de realizar la animacion. El si magico permite
que la accion psicofisica cree y resuelva una intencion que estd mas alla del movimiento en si,
pues vincula un objetivo amplio que le permite al espectador ver la linea de pensamiento del
personaje. Se “puede entrever la idea del “Si Magico” de Constantin Stanislavski, cuyo sentido

tiene que ver con la vivencia “real” que se hace de la interpretacion”. (Guzman, 2019, pag. 213).

En este caso, a cada animador se le dio la indicacion de que, al levantarse, tuviera que estirarse
para alcanzar una fruta de un arbol y que imaginara una condicion climatica de calor extremo en
época de verano. Para este ejercicio, se establecié como el si mégico, alcanzar la fruta del arbol.
A continuacion, el comparativo grafico de las variaciones del mismo ejercicio realizadas por

cuatro animadores diferentes:

144 Las acciones psicofisicas son un sistema técnico desarrollado por Stanislavski, que él llamé6 “método de accion
fisica”, que buscan que el actor logre un desempefio totalmente organico, permitiendo descubrir y aplicar las leyes
biologicas con las que se rigen las acciones humanas. Incluye el estudio de las leyes que regulan la psicologia y las
formas de comportamiento de las personas y su interrelacion con el medio historico-concreto que viven (Hernandez,
2012, pag. 16).
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Figs. 35y 36


https://youtu.be/ogdA7PakRw4
https://youtu.be/kQQdkgTanio
https://youtu.be/czD4KKcxf9M
https://youtu.be/UezciH9q5uc
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Figs. 33 a 40. A cada animador se le pidio que dibujara una secuencia de si mismo ejecutando la accion de
levantarse de una silla y elevar la mano sin mds indicaciones, a partir de su propio video. Solo se aplicaron algunos
de los principios basicos de la animacion. En la otra secuencia, se les pidio que involucraran las acciones
psicofisicas y animaran la misma secuencia con los cambios sugeridos en las instrucciones para dicho ejercicio.


https://youtu.be/92nju8yQiak
https://youtu.be/f9o695W5WEg
https://youtu.be/90jb4up42BM
https://youtu.be/Gdu2mfpzXMs
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Créditos animadores: Daniel Alzate, Isabela Ramirez, Maria Giraldo, Yarley Gomez. (Ver las secuencias de
animacion y los videos haciendo ctri+clic sobre cada una de las figuras).

3.1.6 Fe y sentido de la verdad. “Los elementos necesarios para la accion actuaban de un
modo correcto y armonioso...En resumen, en la escena se cre6 un arte auténtico” (2010, pag.
169). Tanto para el actor como para el animador, se trata de diferenciar entre lo organico y lo
artificial. Esta categoria propuesta por Stanislavski, busca encontrar las variables que motivan la
accion desde lo més profundo. “Para vivir la realidad no hace falta ser actor sino simplemente un
ser humano” (2010, pag. 169). El animador debe, ademas entender que los principios basicos son
meramente técnicas para darle cierta dindmica, organicidad y plasticidad a sus dibujos, sin
desvirtuar las proporciones ni alterar las caracteristicas fundamentales de la estructura del
personaje o elemento que se anima. Sentir visceralmente eso que quiere que les pase a sus
personajes, deberia ser una premisa del animador, para vivir verdaderamente lo que quiere
animar. No son solo gestos y posturas ante un espejo o en una grabacion suya en video; es
meterse en esa ficcidn que esta tratando de llevar a la escena animada y hacerla propia, sentirla
de manera orgénica, viva, con la fe puesta en que lo que quiere expresar sale de vivencias y
emociones genuinas.

“La verdad en escena es lo que creemos sinceramente tanto dentro de nosotros mismos como
también en el alma de nuestros interlocutores. La verdad es inseparable de la fe, como la fe lo es
de la verdad. Todo debe inspirar fe en la posibilidad de que existan en la vida real sentimientos
analogos a los que vive en escena el artista creador” (2010, pag. 171). Para ejemplificar este
aspecto, el animador podria hacer una secuencia animada a modo de comparacion entre un ser

organico cualquiera y un objeto inerte con el que interactia.
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Fig. 41. En este ejemplo de Fe y Sentido de la Verdad, el animador desarrollo la secuencia de su personaje
interactuando con un objeto inerte, en este caso una varilla con la que hace varias piruetas. Aqui el animador hace


https://youtu.be/TVdLrx4KktQ
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que su personaje sea capaz de manipular un objeto ajeno a su fisionomia e integrarlo a sus movimientos y cambios
de postura. En palabras del animador, “El personaje doma su arma y hace una especie de baile con él. No solo lo
utiliza para combatir, sino que hacer parte del espectdculo de animacion. Cuando el elemento inerte cobra vida y
sentido, le das importancia”. En la sucesion progresiva de cuadros de la secuencia, se ve como el animador adapta
el objeto a cada uno de los cambios de posicion del personaje, dandole las dinamicas y modificacion de las formas
acorde a las acciones que va ejecutando, con un resultado final inesperado y un toque de humor visual. Crédito:
Animador, Alejandro Ruiz. (Ver time-lapse del video. Para ver la animacion, hacer ctrl+clic sobre la figura).

3.1.7 La justificaciéon. Toda accion debe tener una justificacion. Para Stanislavski “En la
escena siempre hay que hacer algo. La accion, la actividad: he aqui el cimiento del arte
dramatico, el arte del actor” (2010, pag. 54). Tener una justificacion interna para actuar o para
animar es llegar a la accion con algun fundamento, con un fin. Todo lo que se hace, aunque sea
algo trivial, debe ser realizado con algin propdsito, esto es lo que crea vida en la escena”. Aqui,
la animacién debe tener un propodsito, o sea, que la accion desemboque en algo que la justifique
en el personaje. Que los movimientos que se animan, tengan un climax o un resultado visible,

aunque no necesariamente previsible.

Justificacion

Fig. 42. En este ejemplo para el concepto de la Justificacion, el animador utilizo la idea de una parodia sobre
alguien que debe acostarse temprano y lo recuerda al mirar la hora. Esa accion, desencadena una serie de
reacciones muy bien ejecutadas en la secuencia animada, teniendo asi, un elemento que justifica todos los
movimientos, lineas, pausas y deformaciones del dibujo, para darle a entender al observador que lo que sucede es
importante y debe hacerse inmediatamente. Al respecto el animador comenta: “Aprendi que el objetivo o meta debe
ser mas explicito de manera visual, para que pueda haber un verdadero conflicto ocurriendo en la animacion”.
Crédito: Animador, Alejandro Ruiz. (Ver el proceso de animacion en este Time_Lapse del video, haciendo ctrl+clic

sobre la figura).

3.1.8 La interrelacion. Tiene que ver con la comunicacion en escena, segun Stanislavski. Los
actores, los animadores deben establecer relaciones multidireccionales entre ellos, ya que de una
buena comunicacién depende crear las atmosferas, apariencias y coherencia en las acciones de
acuerdo a los lineamientos del guion narrativo (Hernandez, 2012). Lograr esta comunicacion,

reside en aspectos como: Qué se quiere decir, o sea, que acciones o secuencia de dibujos debe el


https://youtu.be/ON4_Hz_j5fU
https://youtu.be/hJgHzTITqMM
https://youtu.be/MPS7wEJO1mI
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animador estructurar para que se transmita el mensaje a través del movimiento, apoyandose en
principios basicos como la puesta en escena y el dibujo sélido. Qué mensaje se quiere transmitir,
tiene que ver con la manera del animador de interpretar adecuadamente los aspectos narrativos
del guion y convertirlos en acciones visibles en sus secuencias animadas. A quién se le va a
transmitir, de qué manera el animador infiere el publico objetivo que puede ver y ademas tiene la
capacidad de entender y leer esos movimientos en el personaje o elemento animado y saber en
donde se desarrolla el momento dramatico en las acciones de la secuencia que se anima, para
determinar cudl serd el mejor momento para hacerlo, y finalmente, de qué manera se logra que el
mensaje sea claro y comprendido por la audiencia. Aqui cada animador deber tener habilidad
técnica, atencion a los detalles y factura en sus dibujos para que logren transmitir esas
sensaciones de manera clara, creible y organica al publico. Dos o mas animadores, podrian
trabajar en paralelo para verificar la manera en que se comunican al animar personajes

involucrados en una misma secuencia de accion.
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Fig. 43. La interrelacion ayuda a establecer una comunicacion multidireccional entre los animadores involucrados,
esta primera parte de la animacion se desarrolla teniendo en cuenta la idea que se discutio entre los animadores
que participaron en la puesta en escena conjunta. El animador de esta secuencia comenta lo siguiente: “La
experiencia fue interesante, lo mas retador fue llegar a un acuerdo sobre qué animaria cada uno. Buscamos una
tematica similar para animar, y aunque al final los distintos elementos interactuan entre si, para cada uno fue igual
de experimental. Yo comencé haciendo un baile, luego realicé un despliegue de poses enérgicas de pelea, con lo
cual la siguiente animadora realizo su parte colocando lo que sintiera correcto en el momento”. Crédito:
Animador, Alejandro Ruiz. (Ver la secuencia haciendo ctrl+clic sobre la figura).


https://youtu.be/jpY6xjJt_60
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Fig. 44. La interrelacion se evidencia de nuevo en estas secuencias animadas, esta segunda parte de la animacion
se desarrolla teniendo en cuenta la accion que el animador ejecuta en la primera parte, dandole sentido a la
colaboracion dentro de la misma secuencia. Crédito: Animadora, Isabela Ramirez. (Ver la secuencia haciendo
ctrl+clic sobre la figura).
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Fig. 45. Aqui, el tercer animador complementa las secuencias de los otros dos animadores, con una animacion que
da continuidad a las acciones precedentes y un cierre sorpresivo y dinamico con un efecto de “desaparicion
mdgica’”’, potenciando la narrativa visual y el lugar jerdrquico y protagonico de los demds personajes en la escena,
dandole sentido al concepto colaborativo de la técnica de la interrelacion. En palabras del animador: “Era el reto
de enfrentar las escenas de mis compaiieros al complementarlas con las bases de experiencia que tienen ellos. Tome
la decision de hacer algo mas dinamico que fue el rebote de la gota, queria hacer un dibujo sélido de manera muy
simple y fue asi como se me ocurrié la idea”. Crédito: Animador, Santiago Florez. (Ver la secuencia haciendo
ctrl+clic sobre la figura).


https://youtu.be/FgBA0rT7WVI
https://youtu.be/5oipn3Tka2s
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Fig. 46. Este es el resultado del montaje de todas las animaciones en la secuencia (en la figura, se muestra una
seleccion de algunos fotogramas clave), evidenciandose la relacion multidireccional y la buena comunicacion entre
los animadores involucrados en el ejercicio. La accion responde a un hilo narrativo que no se rompe, pese a que
cada animador trabajo en su propio espacio y con sus propias herramientas. La interrelacion permite que el
trabajo se haga de manera ordenada y siguiendo la narrativa propuesta sin que haya rupturas en el flujo de la
accion en la secuencia final. Crédito: Animadores, Isabela Ramirez, Alejandro Ruiz, Santiago Florez. (Ver la
secuencia completa haciendo ctrl+clic sobre la figura).

3.1.9 El Tempo-Ritmo interno. Tiene que ver con la manera en que el animador exterioriza
a través de los movimientos, los aspectos psicologicos del personaje. COmo de manera organica,
ritmica y sensible, la secuencia de dibujos que el animador crea y ejecuta, puede transmitir de
manera creible lo que piensa o pasa por la mente del personaje que se estd animando. Como las
pausas y asi mismo las secuencias de dibujos con ciertas cadencias de movimientos, pueden
establecer un estado de &nimo no solo en lo que se anima, sino en el ambiente o atmosfera
general de la secuencia. “Lo que exige del movimiento escénico no es el preciosismo
convencional, sino la belleza natural, que se crea solo cuando el gesto, justificado interiormente
o surgido de una necesidad interior, deja de ser un gesto y se transforma en accion fértil,

auténtica, pues responde a un sentido” (2010, pag. 10).


https://youtu.be/6BRtdJN6f44
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Fig. 47. En este ejemplo, los ritmos visuales y las pausas dibujadas por el animador (tempo y ritmo), dan a entender
las intenciones fisicas y psicologicas del personaje en la secuencia. El animador a través de estas acciones, permite
al observador inferir lo que el personaje pueda estar pensando o “tramando” internamente, aunque finalmente las
acciones sean un tanto “sorpresivas”’ y con un toque de humor. Crédito: Animadora, Isabela Ramirez. (Ver la
secuencia haciendo ctri+clic sobre la figura).

3.1.10 Los sentimientos y emociones. La correcta representacion de las emociones es un
elemento central del actor y en este caso del animador, no solo porque debe convertir éstas en
acciones a través de una serie de dibujos secuenciales, sino porque debe adentrarse en la psique
del personaje que anima y entender y asimilar como propias esas vivencias o situaciones. Para
Stanislavski, el actor o animador, debe recurrir a su memoria emocional para asi revivir
emociones ya experimentadas (2010, pag. 218). Debe meterse en la piel del personaje y vivir sus
emociones como propias. El animador y el artista en general, es capaz de volver a recrear lo que
experimenta en su imaginacion; toda esa informacion que ha recibido a través de sus sentidos
permanece alli, sobre todo aquellos eventos que le producen alguna impresion y quedan como
huellas indelebles de su condicion de ser humano que vive y siente de manera organica y
consciente. La expresion del yo profundo del actor, orgdnicamente va a aportar al personaje que
se quiere animar y asi le otorgard un nivel sensible que llevara la narracion visual a desencadenar
las emociones que alli subyacen. Todo esto sera el resultado de la forma natural en que el

animador se comprometa con el universo del personaje.


https://youtu.be/85dBYBErq74
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Fig. 48. En esta secuencia, el animador interpreto una situacion en donde era necesario concentrar las acciones en
el rostro para darle credibilidad a la narracion que lleva a cabo el personaje animado. Los elementos del fondo y
los movimientos de cabeza, ojos y extremidades, ayudan a que el didlogo tenga una justificacion y el publico
entienda lo que siente el personaje y sus emociones representadas en la escena. Crédito: Animadora, Isabela
Ramirez. (Ver la secuencia haciendo ctri+clic sobre la figura).

3.1.11 La memoria emotiva. “Cada ser humano en cada momento de su vida siente
inevitablemente algo, de no ser asi, estaria muerto” (2010, pag. 213). Asi como el animador
recurre a su memoria visual para darle forma a los lugares, objetos o personajes que dibuja, la
memoria emotiva le puede ayudar a traer a la mente sentimientos que se han experimentado
antes o situaciones emotivas del pasado. El animador debera hacer uso de todos sus sentidos,
para recrear en su mente una escena vivida anteriormente, recordando como sonaba, como se
sentia, como se veia y asi traer de nuevo esas emociones y utilizarlas en conjunto con los
principios basicos necesarios para darle vida animada a una secuencia particularmente emotiva y
sensible. Animar una situacion fuerte, recordada por el animador. No necesariamente tiene que

ser dramadtica, funesta o negativa.

B
=

P —+ Memoria
Emotiva

Fig. 49. La Memoria Emotiva, trae recuerdos al animador y los puede utilizar como un insumo vivido para darle
inicio a una accion cualquiera que tenga contenido emocional y ademas simbolico. Lo interesante del resultado, se
dard en proporcion directa de la creatividad y habilidad del animador para desarrollar la secuencia animada y
que, para él, verdaderamente encarne el recuerdo o sentimiento que exterioriza a través de la secuencia de dibujos.


https://youtu.be/qD0A8p70ENY
https://youtu.be/U1a8UWrDyeM
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En sus propias palabras el animador comenta: “Es la emocion encontrada o percibida en algun momento de mi
vida que por lo general nos pasa a todos, entonces se alcanza apreciar al pequerio personaje con una "cara feliz"
que se desvanece con el tiempo ya que la felicidad o esa emocion encontrada en algunas situaciones, se resulta
desvaneciendo...es algo del momento. Crédito: Animador, Santiago Florez. (Ver la secuencia haciendo ctrl+clic
sobre la figura).

3.1.12 La conducta escénica. El animador, al igual que el actor, debe tener todo lo que
necesita para iniciar el dibujo de sus secuencias animadas. Debe preparar el “terreno” para iniciar
el proceso de dibujo secuencial, eso incluye su actitud externa e interna; concentracion, enfoque,
conocimiento al detalle del guidon narrativo, sobre todo de las situaciones que enfrentara su
personaje, el entorno desde lo visual, las sensaciones y emociones que se desprenden de la
lectura y descripciones que se hacen en el texto de otros personajes, aunque el animador no tenga
que ver con ellos en su secuencia. Su conducta escénica, sera enfocada hacia aquello que lo
impulsa desde su naturaleza fisica y espiritual. Es un momento pre-expresivo en donde el
entusiasmo de la creacion tiene su mayor intensidad, se fusionan todos aquellos elementos que el

animador utilizara creativa y técnicamente en sus secuencias animadas y éste adquiere un estado

que Stanislavski denomina acertadamente “actitud escénica interna” (2010, pag. 314).

Cuando el animador logra permanecer en esa atmosfera creativa desde su actitud sicofisica,
invariablemente y en ultima instancia, el espectador sera quien experimente a través de los
personajes animados esta actitud escénica, esa empatia emocional. “La cohesion de los
elementos en el momento de la creacion debe existir también en el estado interior correcto, que
no se diferencia en nada del estado de la vida real” (2010, pag. 317). Cualquier secuencia
animada, que le llegue al espectador de manera emotiva y sensible, reflejara esa actitud escénica

interna del animador.

Conducta
escénica



https://youtu.be/yg-EnBma2d8
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Fig. 50. Conducta Escénica: una escena compleja como esta, con tantos elementos para animar en el mismo
personaje, no solo poses, sino los gestos y dindamicas de la indumentaria u otros elementos que le den cardcter y
definicion al personaje, debe desarrollarse con toda la atencion escénica del animador. Con respecto a esta parte
de las técnicas externas, el animador expresa: “Hace referencia a la expresion del personaje y la puesta en escena;
basicamente queria generar la expresion del personaje para transmitir esa libertad que puede tener en el espacio”.
Aqui, la atmosfera creativa de la que se rodea el animador, le permite crear secuencias con detalles que de otra
manera tendrian que obviarse o dejarse por fuera de la animacion. Crédito: Animador, Santiago Florez. (Ver la
haciendo ctri+clic sobre la figura).

3.1.13 El objetivo interior (objetivo creador). Uno de los grandes objetivos del actor, en
este caso el animador, es poder dotar al personaje de las emociones y los sentimientos necesarios
para configurar el anima o sensacion de vida y animar en consecuencia para llevar todos estos
elementos a la accion, al dibujo de las secuencias animadas. Debe desarrollar la creatividad
desde su subconsciente, desde la vivencia. El animador debe disefiar sus secuencias convencido
de éstas, debe sumergirse y creer firmemente en las acciones que surgiran de las vivencias y
apropiarse de ellas, pero también serd necesario que establezca un equilibro entre lo que intenta
transferir de si mismo a su personaje y lo que finalmente logra plasmar en sus animaciones. La
creatividad del animador no debe estar supeditada exclusivamente a aspectos técnicos como los
doce principios basicos, por ejemplo. También puede apelar a herramientas mas poderosas

dentro de si, como sus propias experiencias, sus propias emociones...en definitiva, sus vivencias.

3.2 Aspectos de la técnica externa

Cabe anotar, que en la técnica externa hay algunos elementos que para la presente
investigacion no son relevantes, ya que el ejercicio investigativo tiene que ver con el dibujo
animado; particularmente, la voz y los sonidos son aspectos complementarios que el investigador
no aborda, dado que no hacer parte de su trabajo practico con los estudiantes. Sin embargo, se
presenta una corta relacion del mismo con el fin de tenerlo en cuenta para otros procesos

relacionados con la animacion.

La importancia de la técnica externa es la relacion que tiene con los movimientos y la plasticidad
del cuerpo como el vehiculo que alberga, transporta y exterioriza las vivencias, emociones y
pensamientos elaborados a partir de la técnica interna. Para Stanislavski, el actor debe
sobreponerse a ese estado inicial de su fisico, cuando alin no se manifiesta la plasticidad y no se

ha llegado al punto de control de su cuerpo que le permitira que las emociones y las dindmicas
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fluyan desde su interior a ese estado de encarnacion preciso, delicado, claro y flexible. (2009,
pag. 271). También se ocupa de los objetos materiales fuera del actor y en este caso del
animador, quien no estara preocupado por aparecer en el escenario frente al ptblico, pero si de
tener todas sus herramientas a la mano, un ambiente fisico propicio para desarrollar sus
secuencias animadas y una disposicion corporal adecuada para que ésta no se convierta en signo
de incomodidad y llegue a influir en su concentracion. Traer al plano de la realidad esas

vivencias internas del animador, es una de las tareas que la técnica externa le ayudara de cumplir.

3.2.1 La expresion externa del cuerpo. Si el animador quiere disefiar una accioén que se vea
natural, casual, que realmente llegue de manera franca y empatica al espectador, debe remitirse a
la naturaleza organica de lo que estd animando, de lo que haria el personaje real en esa situacion
sin que parezca que se estd reproduciendo sin alma o mecanicamente esas pasiones, emociones 0
sentimientos que se quieren transmitir, mas alld de unos simples dibujos en secuencia, plasmados
en la pantalla o el papel. Cuando esos sentimientos que tiene el animador en su intimidad y que
ademas es capaz de escuchar en su subconsciente, en su proceso interior de la vivencia, se
externalizan en acciones a través de sus dibujos en movimiento, se encarnan y se materializan de
manera creativa en los personajes pues de alguna manera adquieren ese halito de vida en la
pantalla, para finalmente cautivar al piiblico. Aqui un ejercicio sencillo puede ser animar una
extremidad, por ejemplo, una mano a la que se le dé el protagonismo necesario para apreciar los
movimientos de las articulaciones como los dedos, haciendo movimientos que connoten una

emocion fuerte o una reaccion a algo, como es el caso del ejemplo en la figura 51.
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Fig. 51. Aqui, la expresion externa del cuerpo se ve reflejada en los movimientos que el animador dibuja en
secuencia, respetando la fisionomia y estructura de la extremidad, en este caso una mano. El animador quiso darle
un toque de humor, en la reaccion de la mano ante el “mordisco” del pequerio ser alado que aparece en la escena.
Una manera de entender el proceso de pensamiento detrads de la animacion es el comentario que hace el animador


https://youtu.be/kU0xldwUOdA
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al respecto: “Especialmente, cuando toco algo que me parece repulsivo, siento que mis manos o pies toman vida y
reaccionan de manera exaltada. Yo no planeo esos movimientos, son involuntarios, instintivos. Esa es la sensacion

que quise plasmar en la animacion”. Crédito Animador: Alejandro Ruiz. (Ver el proceso de animacion en este

Time_Lapse del video, haciendo ctrl+clic sobre la figura).

3.2.2 El tempo ritmo externo. El tempo-ritmo externo del animador, se puede dar en varios
niveles. Uno técnico y que también se podria llamar “timing” (explicado en la nota al pie de la
pagina 65), que tiene que ver con las cadencias al animar un personaje en alguna accion que
implique el movimiento del cuerpo, de una articulacion o cualquiera otra parte de lo que se
anima, con respecto a la distancia y posicion entre uno y otro dibujo de la secuencia, lo que
también alterara el ritmo, cadencia o fluidez del movimiento animado. Otro es la traduccion del
pensamiento a la accion, que sucede cuando el animador expresa desde su interior esa accion y la
manifiesta a través de la secuencia animada, no sin la ayuda técnica de los doce principios
basicos y de su propia habilidad artistica para llevarla de manera organica, emotiva y
contundente al papel o a la pantalla. (La animacion de la figura 51, también puede ser un buen

ejemplo de la forma en que el animador aplica el concepto del tempo ritmo externo).

3.2.3 El movimiento externo. Tiene que ver con las formas posturales, gestuales y
actitudinales. El animador puede poner en marcha este movimiento externo, su propia
gestualidad y postura, a través de la observacion de una accidn, ejecutada por otro sujeto, o tener
esa retroalimentacion de si mismo al verse en un espejo, como una manera de nutrir su vivencia
interna, de propiciar las acciones psicofisicas que ¢l debe experimentar para llevar a cabo los
procesos del disefo de sus animaciones y que ademads permitiran que se establezca finalmente,
un vinculo entre éste y el espectador. El propio Walt Disney, en el primer capitulo del libro The
illusion of life, menciona que “los primates menores, tales como el chimpancé, poseen una

compleja comunicacion no verbal, basada en toques, posturas y gestos” [...] (1995, pag. 16).


https://youtu.be/Q0RDBP09itI
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Fig. 52. La compleja comunicacion no verbal desarrollada por los primates menores, en este caso chimpancés en
un acto de reconocimiento y en actitud desafiante frente a un depredador, nos ilustran la complejidad postural y
gestual de los movimientos externos que se da tanto en humanos como en otros seres vivos. (fuente: The illusion of

life).

3.2.4 La accion fisica externa. Con el fin de que el animador no corra el riesgo de dibujar sus
personajes desprovistos de vida, sin alma, debe incluir estratégicamente las emociones, los
sentimientos y los recuerdos; éstos iran surgiendo del acto creativo del animador y se convertiran
en acciones psicofisicas del personaje animado. Tomando como referencia el proceso de la
vivencia descrito por Stanislavski, el animador puede optar por la improvisacion y de esta
manera se obligara a estar atento a los estimulos exteriores que estén presentes en ese momento.
“Nuestra actividad se manifiesta en la escena mediante las acciones, y en la accion se transmite
el alma del papel, tanto la vivencia del artista como el mundo interno de la obra” [...] (2010, pag.
69). Esto permitird que el animador siempre reaccione y active su memoria psicofisica y sus
imagenes mentales, relacionadas con las circunstancias del personaje al que debe darle esa
“vida” y esa “alma” a través de la secuencia de dibujos. El animador debe atreverse a
experimentar y transitar por la fase de la improvisacion para encontrar la mayor cantidad de
posibilidades que le permitan integrar la técnica interna y externa para luego depurar los

hallazgos y plasmarlos en la secuencia final.

3.2.5 Las circunstancias dadas externas. Tienen que ver con la época, el tiempo y el lugar
de la accion. Con las condiciones de vida y con la idea que tiene el animador de la obra que esté
animando. Como circunstancia dada, el animador puede inferir de acuerdo al personaje, los

decorados, los elementos de utileria o props’* e incluso el desarrollo visual de los escenarios,

145 Los props son objetos o accesorios utilizados por los personajes y actores en una escena de teatro, cine,
television, videojuegos. Incluye cualquier objeto mévil o portatil, excluyendo actores, escenario y vestuario. El
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fondos y ambientacion general que puede incluir los sonidos, los ruidos e incluso la iluminacion.
La relacion que se establece con los demas personajes de acuerdo a los lineamientos de la
historia o del guion narrativo, también hace parte de las circunstancias dadas externas.

Todas las caracteristicas que rodean al personaje que se anima, todas esas circunstancias que van
evolucionando de acuerdo a las l6gicas que emergen a la par que la accion, las puede agregar el
animador y asi lograra darle cuerpo y configurar ese universo grafico que gravita alrededor de la
historia que esta animando. Por ejemplo, en la figura 53, el personaje se encuentra sentado en
una silla, con una mesa en frente y se dispone a tomar un vaso de agua; repentinamente aparece
un elemento que le arrebata el vaso de agua de su mano y el personaje reacciona, después de una

muy apropiada pausa, de manera violenta da un pufietazo sobre la mesa, haciendo que la jarra se

tambalee por el impacto y sus ojos parezcan desorbitados.

Circunstancias
dadas
externas

Fig. 53. Las circunstancias dadas externas, en este caso las establece y las crea el mismo animador dentro de su
secuencia, incluyendo el fondo y otros elementos de utileria o props, con los que el personaje interactua
dindamicamente como la mesa, la jarra, el vaso y el elemento volador que irrumpe en la escena. En palabras del
animador: “Para esta animacion, me inspiré en un personaje cansado, uno que ha tenido un mal dia y solo quiere
llegar a su casa a descansar. Cuando por fin se sienta a tomar un vaso con agua, llegan de sorpresa unas rocas que
le tiran y derrumban su ultimo tramo de felicidad, lo que lo hace reaccionar muy agresivamente”. Crédito:
Animador, Alejandro Ruiz. (Ver la haciendo ctrl+clic sobre la figura).

3.2.6 Los elementos externos de la accion. La accion externa, es la manifestacion exterior de
lo que el animador ha gestado internamente. Para el actor, estos elementos tienen que ver con
todo lo que incluya su sistema muscular, la manera en que practica diariamente ciertos

movimientos de flexibilidad que le ayudan a tonificar y mantenerse agil y presto a nuevas

término tiene su origen durante el Renacimiento en Europa, en el que las pequeias compaiiias de teatro creaban los
complementos, armas, muebles y demas objetos necesarios para la dramatizacion de la obra. Por tanto, se
consideraba que éstos eran “propiedad de la cooperativa”. Después pasaria a ser “propiedad eventual de quien lo
usaba en el escenario”. En cualquier caso, del término “propiedad”, property, deriva la abreviatura “prop” (Fuente:
https://www.arteneo.com/blog/diseno-de-props-videojuegos-madrid/). Consultado el 18 de septiembre de 2020.



https://youtu.be/skpLoLkIkTo
https://www.arteneo.com/blog/diseno-de-props-videojuegos-madrid/

95

posibilidades expresivas desde su propia estructura corporal. Para el animador, también es de
gran relevancia, pues el movimiento se comprende desde la accion y la sensacion y seria
importante que el animador explorara sus capacidades de movimiento para comprender la 16gica
del mismo cuando la traspasa al personaje. Obviamente no se descartan su estado de &nimo, su
concentracion e incluso las condiciones adecuadas en su entorno fisico inmediato; una silla
comoda, elementos de dibujo con los que se sienta a gusto y le permitan hacer su trabajo de
animacion con la mejor disposicion, animo y claridad de la historia o certeza de haber entendido
a cabalidad el guion narrativo, si su trabajo creativo depende de ello. El disefio de las acciones de
sus personajes, de los fondos o escenarios, de los elementos de apoyo como utileria o accesorios
que involucra el universo grafico de la historia, deben funcionar como un todo, como un
engranaje y encajar perfectamente, si estos elementos externos de la accion se adecuan a las

necesidades de ese momento para el animador.

El “todo” animado no solo es aplicar los principios basicos, sino aplicar los resultados del
proceso de observacion e interiorizacion del animador, de los aspectos sensibles y organicos que
se evidencian en la descripcion de los personajes en el guion narrativo y en las acciones que se
ejecutan en una secuencia determinada...Es descubrir los “porqués” del personaje y activarlos en
el proceso del dibujo animado.

El animador debe responder las preguntas acerca de la caracterizacion del personaje en términos
de emociones, actitudes, sensibilidad, organicidad y motivaciones...y aplicarlas en sus trazos y
secuencias de dibujos, a partir del correcto uso técnico de los doce principios basicos y llevar a
cabo esas escenas animadas complementandolas con el método de las acciones psicofisicas.
Stanislavski las desarrollo y las perfeccion6 durante toda su vida, buscando la union indisoluble
de los elementos internos y externos del trabajo del actor, que describid como aquellas [...]
“leyes que rigen los mecanismos funcionales y organicos del comportamiento humano, leyes
universales de la creacion escénica”. (Hernandez, 2012, pag. 20).

No esta por demas decir, que todas las variables de las técnicas internas y externas, apuntan a la
sincronia entre cuerpo y mente. Aqui no solo se puede hablar de accion fisica; se deben tener en
cuenta otros elementos como el psiquico o interno que originan la accion a partir del suceso y el
elemento externo en donde se exterioriza el complejo y elaborado acto psicofisico que se da en

cualquier accion, por simple que esta parezca. Como explica Rolando Hernandez, el sistema de
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Stanislavski esta basado en las leyes universales del comportamiento humano —que aplican tanto
al actor como al animador- y este método desarrollo las leyes universales del arte dramatico y
cuando el actor o el animador, aplican correctamente estas leyes en su trabajo actoral o de
animacion, logran trabajar de manera orgénica y natural cualquier estilo de la puesta en escena y
en este caso, la puesta en escena es la accion animada llevada a la “vida” por el animador.
Aunque el actor o el animador realice las escenas o secuencias mas irracionales o que no tengan
nada que ver con el realismo, éstas al ser ejecutadas por el cuerpo del actor o dibujadas por el
animador, responden invariablemente a la esencia del accionar humano y por lo tanto deben ser
también organicas. Asi, cualquier acto humano desde la fisica o desde la mente, se encajaré en el
concepto de organicidad (Herndndez, 2012). Por lo tanto, si el animador decide dibujar una
secuencia carente de ldgica e irreal, tendrd que ser armoénica, orgdnica y convincentemente irreal.
“Este método tiene un basamento cientifico porque la técnica que emplea en el trabajo con el
actor se fundamenta en la regularidades psicoldgicas y fisiologicas del comportamiento de los
seres humanos™ (2012, pag. 25). Mientras mas apele el animador a lo humano como procedencia
de sus acciones, mas creible, mas sensible y organica sera la secuencia animada,
independientemente de que se anime un ser vivo, un robot o una silla. Entonces podriamos decir
que la accion psicofisica va del interior (se gesta alli) y se materializa en el exterior, en este caso,
en las manos y gestos del animador que finalmente queda plasmada en la secuencia o animacion
final. “Por tanto, la accion psicofisica integra todo un complejo proceso interno de sentimientos y
emociones que se produce a partir de un suceso y culmina en una accion externa. La accion no es
solo la parte externa, esta es la parte fisico-visible, pero la accién es todo el proceso, desde que
se ponen en marcha todos los 6rganos de los sentidos...” (2012, pag. 26).

Segun lo anterior, las reacciones internas del actor y del animador, provocan el accionar interno
y también externo y éstos arrastran consigo los conflictos que se suscitan en la vida diaria de los
seres humanos y que llevan a sus personajes escénicos y animados a los que tanto el actor como
el animador les dan vida. El animador debe estudiar lo que anima —saber sus motivaciones, tener
un guion narrativo o una idea del perfil del personaje- ademas de estudiarse, de “escudrinarse” a
si mismo y analizar sus propias maneras y su accionar tanto fisico como emotivo.

Para que la accion que debe desarrollar el animador tenga contundencia dibujo a dibujo, debe
entender el concepto del “Suceso-Conflicto” (2012, pag. 27) en donde el animador sabe qué va a

suceder y es consciente de que el personaje que anima tiene, asi como €l mismo, aspectos
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internos que se tienen que comunicar a través de acciones dindmicas, utilizando para ello algunos
de los principios basicos como apoyo técnico y estilistico y que no solamente se trata de seguir al
pie de la letra el guion sobre el que esta trabajando, sino de desatar esas pulsiones internas,
interiorizando y aplicando los procesos que hacen emerger la memoria emotiva, no solo en la
vida sino en sus escenas animadas, de manera que el publico las vea y las sienta como propias,
legitimando el producto animado que est4 en pantalla y otorgandole esas emociones y

sentimientos propios del ser humano.

3.3 Testimonio reflexivo de la experiencia creativa de los estudiantes participantes

en el Grupo Focal.

Como evidencia directa del trabajo con el grupo focal y a modo de retroalimentacion, se
hicieron entrevistas a los animadores. A continuacion, se presentan algunas de sus respuestas
mas relevantes con respecto a los resultados y hallazgos de sus animaciones experimentales
aplicando las teorias de las Acciones Psicofisicas. (Ctrl+Clic sobre cada nombre resaltado en

azul, para ver la entrevista).

Pregunta:
(Como fue su experiencia en la creacion de personajes, a partir de los conceptos de las acciones

Psicofisicas de Stanislavski?

Respuesta animador 1 - Alejandro Ruiz: “Al representar personajes por medio de acciones, ya

es como diferente, es como el lado opuesto...es algo voluntario, las acciones son algo
voluntario...algo que uno quiere realizar. Debe haber una esencia en el personaje que le haga
decir quiero hacer esto...quiero impulsarme hacia adelante, quiero volear la vara como en una de
las animaciones que hice que estuvo chévere...hay una intencidon en ese movimiento y esta
planeado por el personaje, entonces el personaje debe estar como concentrado en lo que esté
haciendo. Ya no es tan espontaneo, sino que es mas bien como enfocado, concentrado, como que

su disefio, su apariencia, su exterior va coordinado con su interior...a eso va, por asi decirlo”.


https://youtu.be/pTtN-u0UteE
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Respuesta animador 2 — Santiago Florez: “No es solamente por el dominio de las emociones

que nosotros tratamos de interpretar mediante, pues, un dibujo, sino que es muy importante
porque, como lo mencionaba antes, esto nos invita a darnos cuenta de que el ser humano se
comporta de cierta manera y entonces tenemos que buscar la forma de como podemos interpretar
todas estas acciones y poderlas transmitir mediante los diferentes objetos, no sé...que nos
rodean, ya sea en la creacion de personajes o desde un objeto tan simple como una tabla...qué se
yo...son muchas cosas la verdad, pero entonces creo que si, es lo mas importante...es el

comportamiento del ser humano”.

Respuesta animadora 3 — Cruz Yarley Gémez: “Diria que fue muy divertida, porque nos

estdbamos grabando entre todos...y era...cOmo te mueves...en mi caso yo hice fue que ¢l se
levant6 y alzé la mano, pero la pereza era tanta, porque hacia mucho sol...en la animacion que
no era capaz de agarrarla, sino que se volvia a caer. Entonces era...cOmo me muevo para no
tener que expresar con mi cara ni con hablar, sino que con todo mi cuerpo como expreso que
tengo esa pereza...que tengo esa...Ayy Dios que solazo estd haciendo, quiero coger esa
manzana, pero estaba demasiado arriba y no quiero hacer el esfuerzo para no tener que agarrarla,
porque, tendria que gastar mas energia y solo me quiero quedar aqui sentada. Entonces es pensar
en como moverte, como levantarte, que tanto inclinar el cuerpo o que tanto levantar la cabeza,
que tanto levantar el brazo, entonces era muy divertido porque hicimos varias grabaciones y ya
era que, cuando veias el video, o sentias que lo podias exagerar mas, o sentias que mas bien le
quitabas esa exageracion, porque por ejemplo yo en mi video, creo que cai mas pesado de lo que
termind siendo la animacion, porque yo cai como con mas entusiasmo y el personaje si caia, pero
como que caia y pumm...y se aplastaba ahi mismo. Entonces era pensar en cOmo me muevo y en

qué le modifico a la animacion para darle ese acabado que deseo™.

3.4 Conclusiones:

Indudablemente, el animador experimentado o que apenas comienza el camino de darle
“vida” a sus personajes, aprendera a utilizar los doce principios bésicos, desde sus pericias
técnicas, pero al agregar ese magico ingrediente de las acciones psicofisicas, un mundo de

posibilidades desde lo dramatico, organico, sensible y dindmico se le presentaran y lo obligaran a


https://youtu.be/7cFOq9S5iu0
https://youtu.be/5wtbRbb6BSs

99

pensar nuevamente en si mismo, en adentrarse en sus pensamientos y ponerlos al servicio del

disefio de sus animaciones.

Asi, el animador se acostumbrara a luchar contra la pasividad de su imaginacion, cuando se
encuentre sumido en terrenos mentales infértiles y sin ideas. Al aceptar las circunstancias dadas
del personaje en esa realidad ficcional y al animarlas como si fueran reales, se estan activando en
¢l las acciones dindmicas, orgénicas y psicoldgicas que van a complementar creativamente sus

intenciones visuales para ser llevadas a cabo en las secuencias.

El animador asimilard y aceptaré las condiciones que describen a los personajes en el guion
narrativo y ademas contara con los elementos practicos y tedricos para nutrir su imaginacion y
ponerla al servicio de ese mundo en movimiento que surge de su talento.

Finalmente, sera capaz de diferenciar entre la naturaleza organica y artificial de lo que pretende
llevar a la secuencia animada y encontrar maneras de actuarla y ejecutarla desde sus

motivaciones psicofisicas mas profundas.
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Capitulo 4. La pedagogia de Jacques Lecoq: transferencia, viaje y juego.

El concepto de la humanizacion de diferentes formas de movimiento no humanas, visto
desde la pedagogia de Jacques Lecoq, se fundamenta en el método de las transferencias o
transposicion teatral, que se realiza en dos sentidos: humanizando un animal, materia o elemento
y en el otro nivel, invirtiendo el orden de los factores, es decir, se parte de un “personaje humano
en el que se buscan dinamicas identificables en la naturaleza y que viven en el fondo del
personaje” (Salvatierra, 2006, pag. 193). Para el animador, es muy importante el concepto de la
transposicion y por supuesto, de la lidica cuando anima ya que, en gran medida, lo que dibuja tal
vez termine siendo parte de un producto audiovisual en la industria del entretenimiento. Ademas,
el proceso de hacer las secuencias por el propio gusto de animar, de “dar vida” a esos dibujos
deberia ser un trabajo entretenido y ludico, aunque sin dejar de lado los aspectos como la
concentracion, la organicidad, el disefio y el enfoque preciso de las acciones consignadas en un
guion narrativo o un storyboard que luego seran llevadas a la pantalla y a otros medios de

difusién audiovisual.

El concepto del juego es de vital importancia para llevar ciertas emociones y sensaciones al
espectador y que este las experimente en un nivel similar a como las sintid, cre6 y dibujo6 el
animador y a su vez, pueda tener una experiencia ladica propia. “El juego es el compafiero
inseparable del espiritu de diversion de la humanidad. Desde tiempos remotos, el juego como
actividad recreativa ha sido usual en los hombres. Por definicion psicologica, puede decirse que
corresponde a toda actividad fisica o espiritual que no posee una aplicacion inmediatamente util

o determinada” (Soriano, 2010, pag. 83).

La pedagogia ludica teatral creada por Lecoq, trabajo dos aspectos principales: El juego y el
viaje. Ambos potencian la experimentacion y la creatividad, lo cual se relaciona con el aspecto
motriz, las dindmicas del cuerpo y también con la improvisacion, que puede extender el rango de

las actuaciones con resultados imprevisibles, pero creativos y visualmente interesantes.
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Las primeras improvisaciones estan concebidas como una introduccion a las reglas de juego del
teatro. Para este proposito el concepto de la mascara neutra'#® dard inicio a lo que se conoce
como estado de disponibilidad. “Los elementos, las materias, los animales, los colores, las luces,
las palabras, los sonidos son recreados por el cuerpo mimador con el objetivo de reconocer las
dinamicas de la naturaleza y de todo aquello que puede ser traducido en movimiento a través de
la improvisacion” (Salvatierra, 2006, pag. 192). Uno de los aportes principales desde esta
perspectiva al trabajo del animador, es que éste evite trabajar sus secuencias de dibujos con ideas
preconcebidas y esté dispuesto a explorar el mundo que lo rodea, salir un poco de su propio
mundo interior y ver con nuevos 0jos la naturaleza a su alrededor, ser testigo en primera persona
de lo que lo mueve, de las dindmicas tan exquisitas que tiene a su alcance; el animador debe ser,

ante todo, un observador creativo de su realidad y su entorno.

Este uso de las méscaras (mascara neutra), ayudard a que el animador vaya construyendo sus
animaciones de manera realista, y sea capaz gradualmente de llegar a la abstraccion. “La méscara
neutra es un objeto especial. Es un rostro, llamado neutro, en equilibrio, que sugiere la sensacion
fisica de la calma. Cuando el alumno haya sentido ese estado neutro inicial, su cuerpo estara
disponible, como una péagina en blanco en la que podra imprimirse la escritura del drama. La
mascara neutra acrecienta esencialmente la presencia del actor en el espacio que lo circunda. Lo
sitia en un estado de descubrimiento, de apertura, de disponibilidad para recibir”. (Lecoq, 2004,
pag. 61). Cabe anotar que estos procesos se deben afincar en un juicioso disefio de las secuencias
y desde el punto de vista técnico, en los principios bésicos, asi como en la preparacion fisica y
corporal del animador. Todo esto, parafraseando a Lecoq, prepararan al cuerpo —y la mente- para
recibir y expresar mejor. (2004). El juego con la mascara estructura y simplifica la actuacion. La
mascara obliga al actor y al animador a sentir la necesidad de expresar con el cuerpo, de hacer

que se deshaga de “movimientos parasitos”!*’. Lecoq, en su libro E/ cuerpo poético se vale de lo

146 «“Los fundadores del Thedtre de Complicité (exalumnos de Lecoq) explican su percepcion sobre el trabajo de la
mascara neutra de la siguiente manera: “Jacques nos lleva hacia una idea de mascara neutra y como es imposible ser
totalmente neutro, cuando nos acercamos a la neutralidad, nos vemos a nosotros mismos en lo particular. Al intentar
Ser neutros, expresamos con mas precision lo que queremos, lo que tenemos”. Simon Mac Burney, Théatre de
Complicité. (Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM &list=PLrsyebylpOcmBcRylrduWKPmjVcPLJAdf&index=66
Consultado el 02/09/2020).

147 Vasquez de Castro Ana & Sartori Donato, El actor y la mascara, demostracion pedagogica completa. (Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=dDVOicIHfmU Consultado el 02/09/2020).



https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM&list=PLrsyebyIpOcmBcRyIrduWKPmjVcPLJAdf&index=66
https://www.youtube.com/watch?v=dDVOicIHfmU
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que él llama los “mimajes”!*®

, que apela a improvisaciones extremas, a hacer movimientos muy
dificiles que nunca se han hecho, para que el cuerpo reaccione al limite de sus posibilidades en la
urgencia y en lo imaginario (2004, pag. 69). Ante esto, surge la pregunta: ;Como se combinan
las situaciones fisicas extremas con la concentracion, sensibilidad y emotividad, sin que se pierda
la objetividad del proceso que se estd animando o tratando de dilucidar en términos de

movimiento a partir de los doce principios basicos?

Articular los movimientos propios, esa cinestesia interna de esos vestigios atavicos'*’, con la
traduccion dindmica y ritmica que pretende una animacion a través de algunos principios bésicos
de movimiento, a veces produce resultados que no son bien vistos por el observador casual o el
conocedor experto, ya que se alejan de los principios fisicos y mecanicos de la manera en que
nos movemos y actuamos en el mundo real. También surge, entonces, la pregunta de como
enlazar el aspecto motriz y sus dindmicas, con el aspecto emotivo, sensible, que habita en la
mente del animador al entrar en movimiento, pensando en una situacion donde la expresividad es
la meta, pudiendo hablarse de la adquisicion de ciertas “sutilezas” de los matices, en donde,
como se menciona mas arriba, los colores, las luces, las palabras, los ritmos y los espacios se
involucran en su proceso de creacion y que Lecoq denomina “Fondo poético comiin” (2004, pag.
71). Para ¢l, ese fondo comun tiene que ver con la escritura, que se compone de palabras y gestos
que hay que saber combinar; hay que describir los gestos en el espacio, y esa actitud es la que
une a los creadores, dotando de sentido a esa poderosa presencia dinamica de la palabra y el
gesto. El animador, quien esta en el proceso de aprender el oficio, debe actuar con respecto al
espacio, a sus fuerzas, a sus conflictos internos y a sus propios ritmos y valerse también del
“método de las transferencias” (2004, pag. 72), que consiste en apoyarse en las dinamicas de la
naturaleza, de los gestos de accidon de los animales, de los materiales, para desentrafiarlos con
fines expresivos y ludicos para interpretar mejor la naturaleza humana...si ese es el caso que

enfrenta dicho animador.

148 Mimajes: es un neologismo inventado por Lecoq para denominar los gestos que, en un rapido movimiento,
expresan la dindmica interna de un objeto, una situacion, o un estado de animo (2004, pag. 69).

1499 Lo “atavico” como los rasgos ancestrales, en las costumbres o en la genética de los seres humanos, que pueden
influenciar ciertos comportamientos. (Fuente: https://www.lexico.com/es/definicion/atavico Consultado el
02/09/2020).



https://www.lexico.com/es/definicion/atavico
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En las siguientes figuras se pone de manifiesto la importancia del método de transferencias en el
trabajo de los animadores con el fuego y se muestran algunos ejemplos de grandes producciones
animadas, actuales y del pasado, en las que éste adquiere importancia al incorporar rasgos
emocionales que por medio de las transferencias lo convierten en un personaje con un nivel de
mayor empatia con el espectador, que interactiia en dichas secuencias con emociones,

sentimientos y dinamicas propias del ser humano.

El fuego tiene relacion ontoldgica con el ser humano; cuando lo descubre, le posibilita
desarrollar otras habilidades, no solo lo utiliza para ahuyentar y huir de los animales, sino para
construir el concepto del hogar (la hoguera). Alrededor del fuego se contaban las historias del dia
a dia, se narraba la vida, se tejian y entrelazaban las verdaderas hazafas del hombre primitivo
cuya impronta quedaria grabada en las retinas de quienes se reunian en torno a este calor
abrigador y abriria un portal de invencion y descubrimiento en la imaginacion de aquellos
habitantes, que, con el tiempo, aprenderian a plasmar en las paredes rocosas de sus habitats las
narraciones que atentamente escuchaban de sus mayores o que vivian en carne propia al ir de

caceria o al explorar el mundo que los rodeaba.

Asi, con la ayuda del fuego, el hombre se volvié un narrador de historias visuales y tuvo la
necesidad no solo de contar sus hazanas al calor de una hoguera, sino de expresarlas con sus
propias manos en las superficies a su alrededor, las cuales pudo iluminar con esta nueva
herramienta dejando una rubrica indeleble que ha perdurado por miles de afios en las pinturas
rupestres (ver capitulo 1, arqueologia de la animacion). El ser humano antes del fuego es
primitivo y animal, pero con su descubrimiento empieza a tener el poder. Entonces el fuego, a
través de las transferencias de Lecoq, se convierte en un medio de expresion versatil y dinamico
con el que el animador puede atreverse a desarrollar multiples personajes y situaciones
ficcionales que le daran un nuevo sentido al hecho de darle vida, emocion y sentimiento a un
fenomeno natural tan incontrolable, peligroso, destructivo, pero que la vez es poderoso, luminoso

y hasta cierto punto, maleable, tanto asi, que ha permitido construir civilizaciones enteras.
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Transferencias

FUEGO 1

Fig. 54. Un buen ejemplo de un ejercicio con transferencias, es pedirle al animador que le dé “vida” al fuego y lo
dibuje segun su estilo visual. se aprecia aqui la interpretacion visual en donde las dinamicas aleatorias del fuego se
convierten en una sinuosa secuencia de dibujos con cierta simetria, que le aportan “personalidad” al fenomeno
natural. Crédito animadora: Yarley Gomez (mostrada aqui, en pleno trabajo de animacion, utilizando una tableta
electronica y lapiz digitalizador como herramientas de dibujo). Ver la secuencia haciendo ctrl+clic sobre la figura.
Fotografias cortesia de la animadora.

Transferencias
FUEGO 2

Fig. 55. Otra manera en que el animador aplica el concepto de las transferencias. Aqui, dibujo el fuego como un
evento pequerio, en donde la idea principal es que toma vida y se “libera” por decirlo asi, y remonta vuelo
aprovechando los espacios alrededor de la pantalla, hasta desaparecer en una especie de chispazo. Crédito
animadora: Isabela Ramirez. (Ver la secuencia haciendo ctrl+clic sobre la figura).

Transferencias
FUEGO 3

“EN CALMA™



https://youtu.be/g36kTncRbAo
https://youtu.be/tTgwlEfoYAU
https://youtu.be/00jrAukXqJg
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Transferencias
FUEGO 3

“VIVAZ"

Transferencias
FUEGO 4

APLICACION

Figs. 56, 57, 58. En las tres figuras, se ve como el animador transfiere ciertas sensaciones y comportamientos al
fuego y lo anima con diferentes intenciones y manifestaciones; logra mostrar la llama “en calma”, como se veria en
una vela en la figura 56, en una fogata en donde es mds “vivaz” en la figura 57 y posteriormente aplica esos
conceptos en la figura 58, en una secuencia en la que el fuego es controlado y manipulado por el personaje
humano, y es aqui cuando las transferencias logran su cometido, al imprimir las emociones y dinamicas propias del
ser que lo controla y en este caso, que lo emite. Crédito animador: Alejandro Ruiz. (Ver las secuencias haciendo
ctrl+clic sobre las figuras).

Transferencias
Fuego

Castillo
vagabundo
Estudio Ghibli

Fig. 59. En esta seleccion de fotogramas, extraidos de la pelicula de animacion “El Castillo Vagabundo” 2004
(Howl's Castle), del Estudio Ghibli dirigida por Hayao Miyazaki, se puede apreciar como la transferencia de las
emociones humanas al fuego de la hoguera, hace que el cardacter aleatorio e incontrolable del fenomeno natural
adquiera una personalidad y permita que se entable un didlogo con el personaje humano en la escena. (Para ver el
fragmento de la secuencia del fuego, hacer ctrl+clic sobre la figura).


https://youtu.be/eByMzGCO5OQ
https://youtu.be/vbMjTNaxdts
https://youtu.be/7Ul_Jy4oxu8
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Transferencias
Fuego

Flowers
and trees
Estudios Disney

Fig. 60. Esta secuencia llamada "Flowers and Trees", extraida de la serie de 1932 "Silly Simphonies" de los
Estudios de Disney, muestra como el fuego adquiere una personalidad antropomorfa y se convierte en el personaje
antagonista, como transferencia de las caracteristicas aleatorias del fenomeno y las emociones y movimientos
propios de un ser humano. (Para ver el fragmento de la secuencia del fuego, hacer ctri+clic sobre la figura).

Transferencias
VIDEO

Movimiento de
ondulacion

“La ola"

Transferencias
ROTOSCOPIA

Movimiento de
ondulacion

“La ola"

Fig. 61 y 62. Esta técnica se denomina Rotoscopia, en donde el animador replica una secuencia de imagen real
cuadro por cuadro (figura de arriba) y le aporta su propia linea y estilo visual. La linea roja muestra la progresion
de la ondulacion y como se va haciendo mds compleja y dinamica. Aqui, el personaje esta interpretando a través de
las transferencias, el concepto de la ondulacion de un elemento como las olas del mar. El animador explica este
proceso en sus propias palabras: “Al realizar este test me di cuenta de la importancia qué hay que tener en las
proporciones, también fue un reto al trabajar con una linea solida ya que siempre cuesta un poco de trabajo definir
éstas. Hice la union de algunos espacios en blanco para que conectaran con la silueta, ya que esta genera
movimiento y se acopla mds con la tematica de las "olas"; tampoco quise entrar en detalles sino mas bien capturar
el movimiento que generaba el video original”. Crédito video: Angie Puentes. Crédito animador: Santiago Florez.
(Ver las haciendo ctri+clic sobre las figuras).


https://youtu.be/rVA2w3U6RBk
https://youtu.be/1h4GspX2d1U
https://youtu.be/maaH-GuiNxM
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Transferencias

VIDEO
: Movimiento de
traslacién animal

“Cangrejo”

Transferencias
ROTOSCOPIA

Movimiento de
traslacion animal

“Cangrejo”

Figs. 63 y 64. Al igual que en las figuras precedentes, la técnica de la rotoscopia se utiliza aca una vez mas como
medio expresivo del animador. En este ejemplo, la transferencia tiene que ver con replicar el movimiento animal,
especificamente los movimientos de traslacion del cangrejo. El artista da rienda suelta a su imaginacion y combina
cada dibujo proporcional de los fotogramas del video (Figura 64), con su propia interpretacion de las tenazas del
crustdaceo, que reemplazan las manos de la intérprete. Crédito video: Angie Puentes. Crédito animador: Santiago

Florez. (Ver las secuencias haciendo ctrl+clic sobre las figuras).

e e
-4 g

ONDULACION

LOCOMOCION ONDULATORIA



https://youtu.be/XRjkQ2Eg2ls
https://youtu.be/YDLU0E-6ZbQ
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Figs. 65y 66. En estas ilustraciones intervenidas y extraidas del libro “El cuerpo poético” (2004, pag. 112), Lecoq
explica la ondulacion como parte de uno de los movimientos naturales de la vida. Los otros son la “ondulacion
inversa” y la “eclosion”’. “La ondulacion es el primer movimiento del cuerpo humano, el de todas las
locomociones” ...Toda ondulacion parte de un punto de apoyo para llegar a un punto de aplicacion. La ondulacion
toma apoyo sobre el suelo y transmite progresivamente el esfuerzo a todas las partes del cuerpo...” (2004, pag.
113). En resumidas cuentas, su gran importancia para los procesos de animacion dinamica y organica del
animador, radica en que la ondulacion es el motor de todos los esfuerzos fisicos del ser humano.

Lecoq agrupa en tres aspectos distintos la técnica del movimiento: La preparacion corporal y
vocal, la acrobacia dramatica y el analisis de los movimientos, que luego se transforman en
técnicas aplicadas a los diferentes territorios dramaticos (2004). Por esto, la ensefianza de la
animacion desde una perspectiva del ser y no desde la practica de la misma, deberia ser parte de
las estrategias para hacerla un poco mas humana y concientizar al animador de que su realidad es
la que finalmente va a ser plasmada en ese resultado dindmico y emocional como imagen en
movimiento. Seria interesante que ese hombre, (el actor, el animador), ese ser “condicionado”
por las “cosas” que lo rodean, segtin Hanna Arendt!®!, pudiera librarse de esas ataduras, de esas
“fuerzas condicionadoras” que también le impiden ser natural e impredecible en el sentido de la
“asimetria” que debe darse en los procesos de animacion cuando pasa a ser consciente a través
del cuerpo y sus limitaciones fisicas y el entorno se convierte en su oportunidad y no en su

obstaculo.

El animador debe convertirse en un explorador, cuya busqueda lo llevard al camino creativo que
surge de la observacion y comprension de las posibilidades de movimiento y expresion del ser.
En la animacion, asi como en otros oficios que involucren el movimiento y la actuacion (como
las artes escénicas), ejecutar un movimiento nunca debe ser un acto mecanico, sino una accion

justificada.

150 La ondulacion inversa, es igual que la ondulacion, pero realizado al revés; se inicia en la cabeza, que comienza el
movimiento apoyandose sobre un punto del espacio y da pie a una reacciéon dramatica, pues “todo drama invierte las
técnicas de la accion” (2004, pag. 114). La eclosion, corresponde a la mascara neutra y esta en equilibro entre los
dos movimientos precedentes. Consiste en pasar de una actitud a la otra, sin ruptura; todas las partes del cuerpo se
activan al mismo tiempo.

151 En su libro “La condicién humana” la autora habla de ese hombre que condiciona su existencia a las cosas
producidas por las actividades humanas y que estas a su vez condicionan a sus productores. ~’ Cualquier cosa que
toca o entra en mantenido contacto con la vida humana asume de inmediato el caracter de condicion de la existencia
humana”. (2009, pag. 23)
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4.1 El concepto del viaje de Lecoq

“El cuerpo recuerda...y solo el cuerpo sabe como.”

“Hay que crear el espacio silencioso donde nacera la palabra.”

Jacques Lecoq

En la estructura del movimiento del actor y del animador, viajan sentimientos. Todos los
gestos se vuelven medios de expresion. Las actitudes expresan necesariamente cosas y también
deben expresar un drama y la palabra vendra como consecuencia de estas acciones, en donde la
concentracion también juega un papel importante. Se llega a generar una conversacion a través
de los gestos, un dialogo acompasado con los movimientos del cuerpo y su esfuerzo por
completar palabras con actos.

Como menciona Lecoq en el largometraje autobiogréafico Los dos viajes de Jacques Lecog'*?, “el
cuerpo es el primer testigo de la actuacion, a través del movimiento”. Cuando el cuerpo no esta
preparado para una accion determinada, obliga al actor y en este caso al animador, a actuar de
manera errénea y es un acto de descubrimiento y no de invencioén. No hay gesto que el cuerpo no
tenga ya en su memoria fisica y lo importante sera como encontrarlo, como descubrirlo y hacerlo
consiente en las dindmicas de los movimientos del animador, que posteriormente plasmaré en
dibujos secuenciales que representaran esas acciones que, en parte, se logran escuchando con el
cuerpo.

Parafraseando a Lecoq refiriéndose al actor; “Este primero padece, sufre y luego actia y tiene
que ver con las leyes universales del teatro que son muy antiguas”!>. Lecoq las utiliza todo el
tiempo para hacer que las puestas en escena sean genuinas y espontaneas, con el cuerpo como eje

fundamental de dicha ejecucion gestual.

152 Los dos viajes de Jacques Lecoq, es un largometraje dividido en dos partes sobre la creacion de la Escuela

Internacional de Teatro de Jacques Lecoq. En la primera parte se abordan los origenes profesionales del autor, asi
como el primer afio de estudios en la escuela. En la segunda parte se presenta el segundo afio de formaciéon. En
ambos se muestra una exploracion creativa en la practica escénica de los principales conceptos que fundamentan
esta tradicion teatral. (Fuente:

https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM &list=PLrsyebylpOcmBcRylrduWKPmjVcPLJAdf&index=66
Consultado 02/09/2020).

153 De la serie de videos: “Los dos viajes de Jacques Lecoq” (Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM&list=PLrsyebylpOcmBcRylrduWKPmjVcPLJAdf&index=66
Consultado el 02/09/2020).



https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM&list=PLrsyebyIpOcmBcRyIrduWKPmjVcPLJAdf&index=66
https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM&list=PLrsyebyIpOcmBcRyIrduWKPmjVcPLJAdf&index=66

110

La manera en que Lecoq determina la ruta del viaje, tiene que ver con los dos caminos que se
abren para el actor en sus cursos; uno tiene que ver con la actuacion y con las técnicas y las
reglas de la improvisacion. El otro camino es la técnica de los movimientos y su analisis. Al
comenzar este viaje, se empieza con el silencio, con la actuacion psicologica, sin palabras, luego
tanto el animador como el actor, deberan transitar por un estado de calma y curiosidad, que

pretende la exploracion de las dindmicas de la naturaleza (2004, pag. 32).

Asi, el actor y especialmente el animador, podran desarrollar diferentes niveles de actuacion,
experimentar con diferentes formas evolutivas de la méscara, ya que la méscara neutra es la base
para el desarrollo de las mascaras larvarias y expresivas!>*. Este viaje permite que los trazos
sobre el papel trasciendan la palabra, ya que ésta debe ser como el gesto y sean acogidos por la
corporeidad representada por movimientos que puedan ser dibujados y aplicados a los personajes
u objetos que anima.

Las dindmicas de estos movimientos deben pasar primero por la gestualidad ejecutada en tiempo
real por el animador, quien podra dilucidar qué actitud debera tener al enfrentar la hoja en blanco
y como llevara esa energia potencial corporal a la secuencia de dibujos. Uno de los objetivos del
concepto del viaje, visto desde la perspectiva de la animacion, es que el animador navegue por
diferentes personajes y vea esta experiencia desde multiples posibilidades. Le ayuda a ampliar su

bagaje creativo, ahondando en las caracteristicas de las estrategias ficcionales.

El viaje es la experiencia del movimiento y como tal, el animador debe ser consciente del cuerpo
y su poder expresivo a través de estrategias de juego y ludica que le permitirdn expandir sus
posibilidades desde el punto de vista psicologico. A veces el cuerpo actia sin permiso del actor,
a veces el gesto no es el que quiere, pero a veces sorprende con su organicidad, su espontaneidad
y esos momentos de realidad y honestidad corporal contenida se manifiestan en los movimientos.
El animador, a diferencia del actor, debe canalizar toda esa expresividad corporal a través de sus
manos, sus dedos, la sutileza con la que utiliza sus instrumentos de dibujo y hace los trazos

siguiendo las lineas de sus personajes y les imprime ese halito de vida en dos dimensiones. Tener

154 A diferencia de la mascara neutra, una mdscara expresiva “debe poder cambiar, ser triste, jovial, sin estar nunca
definitivamente congelada en la expresion de un determinado instante”. (2004, pag. 88). Las mascaras larvarias,
“son unas mascaras grandes y simples que todavia no han llegado a definirse en un verdadero rostro humano” (2004,

pag. 90).
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conciencia del cuerpo y la superacion de la simple reproduccion mecanica de una situacion, son
parte del objetivo del viaje que plantea Lecoq. Lo que permite el viaje desde el movimiento, es
configurar un espacio para poder asumir, a través de las transferencias, la manera de “vivir” las

formas u objetos que estan alli.

En el siguiente ejemplo (Figs. 67, 68), el animador utilizando otra vez el recurso de la rotoscopia,
traza los movimientos que la actriz realiza simulando una accion del voleyplaya en una situacion
que plantea el viaje de ir a conocer el mar. El acto de ampliar y reducir los gestos, de halar y
empujar, consiguen una dindmica corporal que describe Lecoq en su “Rosa de los Esfuerzos”
(Fig. 69), en donde los movimientos se desarrollan en multiples direcciones. En palabras de
Lecoq, “Se trata de un espacio direccional adaptable a todos los movimientos del hombre, ya

sean fisicos o psicologicos, ya sea un simple movimiento del brazo o una pasion devoradora, un

gesto de cabeza o un deseo profundo, todo nos remite siempre a tirar de/empujar”. (2004, pag.

123).

Concepto
del viaje:
VIDEO

Movimiento
de voleyplaya
Inspirado en
la Rosa de
los Esfuerzos
de Lecoq

Concepto
del viaje:
ROTOSCOPIA

n {7 Movimiento
. de voleyplaya
Inspirado en
o . la Rosa de
r‘ ?7?. los Esfuerzos
4l il Al Al de Lecoq

Figs. 67 y 68. La rotoscopia de la simulacion de un saque en voleyplaya, representa las acciones de halar-empujar,
de ampliar y de reducir los gestos, de ir del centro a la periferia y viceversa, de la periferia al centro, en un acto
que explica Lecoq en su grdfico sobre la Rosa de los Esfuerzos. Como complemento a la rotoscopia de la secuencia,


https://youtu.be/u6BgOQFMdKI
https://youtu.be/cqMChcoW8fQ
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el animador imagina el balon y su recorrido y lo incluye en la animacion. Crédito video: Angie Puentes. Crédito
animador: Santiago Florez. (Ver las secuencias haciendo ctrl+clic sobre las figuras).

M ROSA DE LOS ESFUERZOS

_h.

———

Verticales Horizontales Diagonales

Fig. 69. En La Rosa de los Esfuerzos, hay tres direcciones principales: verticales, horizontales y diagonales.
1lustracion intervenida y extraida del libro “El Cuerpo Poético” (2004, pag. 125).

En la Rosa de los Esfuerzos, hay tres direcciones principales: las verticales, las horizontales y las
diagonales. Los tres movimientos se relacionan con tres mundos dramaticos diferentes y que
pueden servir de guia al animador que quiere imprimir dindmicas corporales y de direccion a sus
personajes animados. El primero, “tirar de / empujar” de frente, corresponde al concepto del “ta
y yo”’; aqui se desarrolla un dialogo con el otro. Para el animador puede ser la relacion con otro
personaje en su secuencia, ya sea dibujado por €l mismo o por otro artista. El movimiento
vertical, poéticamente situa al hombre entre el cielo y la tierra y, aqui, parafraseando a Lecoq,
remite la idea de que “la tragedia siempre es vertical: sus dioses estan en el Olimpo. Los bufones
también, pero en sentido opuesto: sus dioses son subterraneos”. (2004, pag. 125). La diagonal, en
cambio, es sentimental, se desvanece y no hay indicios de donde volvera a aparecer. Todo
movimiento se puede establecer y relacionar con las dimensiones dramaticas aqui expuestas y si
el animador las utiliza en conjunto con los doce principios basicos, puede lograr secuencias de un
poder dramatico, organico y dindmico que solo puede conseguir si conjuga todas estas variables
del viaje, su viaje hacia una mejor expresion fisica en sus dibujos y acciones dindmicas
tendientes a darle vida y sentido a sus animaciones.

“Antes de la estética, hay que observar la vida, y no sencillamente en la calle sino la vida en su
sentido profundo”.'* “La idea del viaje, del desplazamiento es algo que siempre me sensibiliz.

Yo soy un viajante maravillado de la vida y de las cosas. El teatro es un viaje que se hace con

155 Simon Mac Burney, Théatre de Complicité. Los dos viajes de Lecoq. (Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM&list=PLrsyebylpOcmBcRylrdu WKPmjVcPLIJAdf&index=66
Consultado el 02/09/2020).



https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM&list=PLrsyebyIpOcmBcRyIrduWKPmjVcPLJAdf&index=66
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atencion...estamos permanentemente rodeados de cosas y el conocimiento pasa por el
descubrimiento de esas cosas”.!*® El animador también emprende el viaje, primero en su
recorrido por el conocimiento de las técnicas de ilustracion y dibujo, luego en el estudio de coémo
hilar estos dibujos en secuencia logica y dinamica. Después hara el viaje mas importante de
todos; viajard a su interior, a sus pensamientos, a estudiar detenidamente coémo darle vida a esos
trazos que salen de sus manos entrenadas una y otra vez con el lapiz, a entender como
exteriorizar de manera dinamica, flexible y organica todas esas vivencias al estar en contacto con
¢l mismo y con un ojo atento al paisaje que lo rodea, sea este su espacio de trabajo o
deliberadamente algin lugar que lo inspire de sus alrededores al aire libre. Ese viaje de
exploracion es el mas importante, ya que como lo expresa Lecoq, el viaje en si mismo es la tarea,
es lo que se recoge como fruto del trabajo con las acciones y con los pensamientos que van
surgiendo a medida que el viaje se convierte en la disculpa para crear, disefiar y dar rienda suelta
a la imaginacion, pero con control y seguridad en cada uno de los trazos, poses y escenas que van

aflorando a medida que se recorre el camino.

4.2 Testimonio reflexivo de la experiencia creativa de los estudiantes participantes

en el Grupo Focal.

Como evidencia directa del trabajo con el grupo focal y a modo de retroalimentacion, se
hicieron entrevistas a los animadores. A continuacion, se presentan algunas de sus respuestas
mas relevantes con respecto a los resultados y hallazgos de sus animaciones experimentales
aplicando el concepto de las transferencias. (Ctrl+Clic sobre cada nombre resaltado en azul, para

ver la entrevista).

Pregunta:
(Como fue su experiencia en la creacion de personajes, a partir de los conceptos de las

transferencias de Lecoq?

156 Jacques Lecoq, Los dos viajes de Lecoq. (Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM &list=PLrsyebylpOcmBcRylrdu WKPmjVcPLJAdf&index=66
Consultado el 02/09/2020).



https://www.youtube.com/watch?v=FrPFQsML3sM&list=PLrsyebyIpOcmBcRyIrduWKPmjVcPLJAdf&index=66
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Respuesta animador 1 — Alejandro Ruiz: “Yo creo que las emociones son algo muy

involuntario...uno normalmente no dice estoy triste, voy a hacer que mi cara est¢ triste, o sea,
uno simplemente esta triste, o esta feliz, o es sorpresa...es algo muy espontaneo. Yo creo que el
fuego expresa eso mejor que cualquier otro elemento y es que la espontaneidad...es algo
improvisado...es algo que nunca va a ser igual, o sea, puede que en la animacion sean ciclos,
pero el fuego en realidad siempre esta cambiando, siempre es muy distinto y es como las
emociones; siempre cambiando, siempre explotando, siempre...revolcandose por asi decirlo.
Entonces darle emocion al fuego es como algo muy versatil, algo con lo que puedes jugar

muchisimo, es genial”.

Respuesta animador 2 — Santiago Flérez: “Es complejo pero no imposible, pues de alguna

manera tenemos que ponernos en ese papel de tratar de comunicar estas emociones...o lo que
queremos comunicar con el personaje, entonces creo que es una experiencia muy llamativa,
precisamente porque nos invita a reconocer todo esto que nos rodea de alguna manera, entonces

la actuacion es fundamental para esto”.

Respuesta animadora 3 — Cruz Yarley Gomez: “Fue muy dificil porque era como algo que sea

un fuego, que tenga una emocion, pero que no sea completamente caricaturesco, o sea, que se
vea como natural, que se transfiera la emocion, pero sin tenerle que poner ojos, bocas, manos y
que sin que te hable, sin que se ponga enojado, sino que el mismo fuego exprese como...o que es
un fuego enojado, o que es un fuego que apenas se estd empezando, o que es un fuego que esta
como tranquilo en un ambiente o que es un fuego que es de un incendio o asi...Entonces yo lo
que hice fue ver muchas referencias de animaciones y ya como que ver en cuanto a los planos,
porque los planos también transmiten esas emociones de que si es subjetivo, de que si es un
contrapicado, de que si es un cenital...entonces vi muchos planos, también les pregunté a los
compaifieros de como sentirian que un fuego expresara, creo que fue...;cual fue la intencion?
Creo que fue como mas agresivo, como sentirian eso, entonces uno de los compafieros me dijo
que lo hiciera en un plano contrapicado y asi...y viendo muchas referencias y haciendo pues la

animacion” [...].


https://youtu.be/pTtN-u0UteE
https://youtu.be/7cFOq9S5iu0
https://youtu.be/5wtbRbb6BSs

115

4.3 Conclusiones:

Con los conceptos del juego y del viaje, Lecoq lleva al actor y al animador por un camino
de multiples bifurcaciones, cada una con un recorrido muy interesante desde la técnica, la
improvisacion y las dinamicas propias del teatro, pero que sirven como eslabon en la union del
arte del dibujo secuencial y la dramatizacion escénica.

Como ingredientes amalgamados en un solo propdsito, consolidaran al intérprete como un artista
integral, cuyos limites solo seran la capacidad de dejar volar su imaginacion y de aplicar, a
medida que avanza por estos caminos, sus experiencias personales y sus apuntes creativos en las
secuencias, escenas y caracterizaciones que lleve a cabo, ya sea de un animal, una hoja llevada
por el viento o una actitud impetuosa o humilde, liderada por las pasiones humanas y todas sus
variables expresivas.

El animador, no solo podra ahondar en esas sensaciones, sino que estara en capacidad de disenar
y estructurar organica y dindmicamente movimientos articulados y convertirlos en dibujos con
sensacion de vida, con sentido dramatico, apelando a los sentimientos propios, o algunas veces
observando los de otros, logrando asi un asiento de primera clase en ese viaje ludico y expresivo,
que permitira que su arte llegue cargado de emociones al ptblico, quien en ltima instancia sera

el que juzgue si ese viaje, junto con su recorrido, ha valido la pena.

“Por ultimo, exploramos la situacion mads alla de los limites: llevar un movimiento hasta mads
alla del equilibrio es provocar el desequilibrio, entrar en la caida, y para evitar esa caida
inventamos la locomocion. jAvanzamos! Esta regla es vilida tanto para el movimiento fisico
como para el de los sentimientos”.

Jacques Lecoq
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1. Testimonio transversal de la experiencia creativa de los estudiantes participantes

en el Grupo Focal.
A continuacion, las respuestas de los animadores con respecto a los resultados y hallazgos
de sus animaciones experimentales como retroalimentacion y testimonio transversal de su

experiencia. (Ctrl+Clic sobre cada nombre resaltado en azul, para ver la entrevista).

Pregunta transversal 1:

(Cual es la reflexion personal sobre la experiencia para este trabajo?

Respuesta animador 1 — Alejandro Ruiz: “[...] Realmente es una tesis muy interesante y desde

mi reflexion personal, siento que uno toma una premisa, de algo pensado y realizar un ejercicio
sobre ello te ayuda mucho a ejercitar la creatividad y tu habilidad, porque a uno a veces le cuesta
como encontrar espacio para trabajar en ello o simplemente experimentar y creo que estos
ejercicios de la tesis me ayudaron especificamente a eso, a ejercitarme tanto creativamente como

técnicamente, entonces se podria decir que aprendi...De hecho, si”.

Respuesta animador 2 — Santiago Florez: “Creo que es algo fenomenal, es la experiencia y son

los retos que se van poniendo en el camino para poder afrontarlos...creo que eso es un gran

desafio que tenemos como seres humanos”.

Respuesta animadora 3 — Cruz Yarley Gomez: “[...]Durante el transcurso de la carrera nos

dimos cuenta que grabarnos nos permitia darle un timing especial a la animacion, aportando a las
bases de los movimientos, que eran arriba, abajo, pose a pose...entonces el hecho de grabarnos
también para hacer estas animaciones, nos permitio darle esa esencia de una personalidad y un
timing diferente a las animaciones, aparte de lo basico y nos permitié también como explorarnos
a nosotros mismos...un poco mas de expresarnos y de actuar no solo por hacer la animacion,

sino también para nosotros sentir ese movimiento y poder pensar...como hago ese movimiento,


https://youtu.be/pTtN-u0UteE
https://youtu.be/7cFOq9S5iu0
https://youtu.be/5wtbRbb6BSs
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como lo exagero o como muevo la mano, para que se exprese ese sentimiento que yo senti al
actuar”.
Pregunta transversal 2:

(Qué grado de dificultad significo la elaboracion de las animaciones?

Respuesta animador 1 — Alejandro Ruiz: “[...] Precisamente ese tema de ejercitar la

creatividad y la técnica es de hecho la dificultad, porque cuando tu realizas una labor y a ti eso te
cuesta, se te hace dificil, es que realmente estas aprendiendo y estds mejorando. Entonces hubo
un par de ejercicios donde eran cosas muy sencillas y yo decia como...bueno, no se sintié6 como
un gran reto. Cuando ya habia otros en que yo me tomé mi tiempo en pensar, revisar frame por
frame, en hacer el trabajo y ahi si dije...Bueno, ahora si me estoy esforzando y realmente estoy
aprendiendo algo. Entonces digamos que ese aprendizaje extra a uno le nutre mucho ya en la

carrera cuando vuelve y ve que sus habilidades estan mejor™.

Respuesta animador 2 — Santiago Flérez: “[...] Como lo mencionaba antes, creo que son

nuevos retos y para uno como artista y animador, pues pensar como en todo este tipo de
problemas y poder afrontarlos de esta manera tan artistica, entonces creo que si es bastante
dificil...porque hay que pensar, no es solamente dibujar por dibujar, no...hay que pensar y

entender lo que estamos haciendo, para poder comunicar lo que queremos transmitir”.

Respuesta animadora 3 — Cruz Yarley Gomez: “Diria que el hecho de ser en 2D. Si nos gusto

mucho, por lo menos a mi me gusté mucho hacer los ejercicios en 2D, porque nosotros venimos
de la universidad de hacer muchos ejercicios 3D y, aunque me gustdo mucho, si lo vi mas dificil
porque, cuando tienes un modelado 3D tu puedes ver todo el personaje y lo mueves, y muchas
veces si mueves la mano entonces se te mueve el brazo también, si mueves la cadera se te mueve
todo el cuerpo pero en este caso no; tenias que mover parte por parte...el brazo, la muiieca, los
dedos y nos dimos cuenta como que si querias rotar el personaje, porque muchas veces era como
esa intencion de “ve, como se vera por el otro lado, no lo podias rotar porque era 2D, entonces
fue...como le diria...como muy interesante vernos en esa situacion de que veniamos
acostumbrados de un 3D a pasar a un 2D y, que aparte de eso era frame by frame. Aunque si hay

herramientas...como en Toon Boom que tu puedes hacer un frame inicial y un frame segundo


https://youtu.be/pTtN-u0UteE
https://youtu.be/7cFOq9S5iu0
https://youtu.be/5wtbRbb6BSs
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que es cut-out, pero en este caso era frame by frame, entonces era ese detalle de que el personaje
no se distorsionara tan completamente que no se reconociera el movimiento, sino de mantener la
linea, entonces era fijarte mucho en el dibujo, fijarte en la linea, en el movimiento, que por

ejemplo cuando acelera, cuando desacelera, entonces era tener en cuenta todos esos detalles para

que la animacién funcionara y no se vieran solo garabatos ahi...en una linea de tiempo™.

2. Conclusiones

Desde que el hombre primitivo quiso dejar su huella en las paredes rocosas de algunas de las
cuevas en las que habito, su curiosidad no se ha detenido y los avances en todas las areas del
pensamiento y las artes han sido exponenciales. Cuando los juguetes Opticos desarrollados entre
el siglo XVIII y XIX llamaron la atencion de muchos cientificos, inventores y hombres de
negocios de aquella época, se empez6 a gestar un nuevo ciclo de entretenimiento que incluso hoy
sigue causando asombro y gozo a una gran parte de la humanidad.

Con los grandes avances en la ciencia, se pudieron desarrollar mucho mas estos incipientes
juguetes-objetos, producto de la curiosidad y el ingenio de algunos visionarios, entre ellos, uno
que traeria al mundo de lo posible y de lo econdmicamente viable, a la animacion. Walt Disney
es el punto de partida para el surgimiento de lo que hoy conocemos como los doce principios
basicos de la animacién, puntal importantisimo de la investigacion aqui llevada a cabo y que
permitid que muchos artistas con habilidades de dibujo pudieran llevar al plano de lo real sus
historias llenas de personajes reales e imaginarios, que actualmente son parte de la cultura del
entretenimiento a nivel global.

Asi como el animador quiere imprimir esa “vida” en sus personajes, también debe tener en
cuenta que las emociones y sus propias experiencias hacen parte de las herramientas de las que
dispone para llevar este mensaje animado al publico. Por lo tanto, las técnicas teatrales tanto de
Stanislavski como de Lecoq, que fueron desarrolladas y puestas a prueba a lo largo de esta
investigacion con el Grupo Focal, no solo le permitiran al animador enriquecer visualmente sus
animaciones, sino que le ayudaran a convertirse en un contador de historias integral, utilizando
su talento artistico para plasmar narraciones visuales en diferentes medios expresivos y sus
propias vivencias como eje organico y emotivo de la narrativa que emergera de sus procesos

creativos y de disefio de animacion.
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Cada técnica propuesta por cada autor, aporta un cumulo de ideas que el animador podra poner al
servicio de su trabajo visual, permitiendo que éste se convierta en ese lazo empatico que une al
realizador con su publico, al corazén del animador con el alma en sus dibujos y finalmente al
afloramiento de sus vivencias en consonancia con los sentimientos y emociones cautivas del
espectador.

La serie de animaciones y fotogramas recreados a partir de las técnicas teatrales incluidas en esta
investigacion, son un ejemplo perfecto del impacto que tiene sobre el animador la relacion
interdisciplinar con el teatro, pues fortalece la creacion de personajes integrales, tanto en los
movimientos desde un punto de vista mecénico y anatomico al aplicar los principios basicos,
como desde la intencion que dichos movimientos evidencian en el pensamiento y las emociones
del personaje, ya sean éstas representadas por un actor en el escenario o creadas por un animador

en la secuencia de dibujos.

Se puede concluir que la animacién es un proceso creativo y ontoldgico, que hacer parte del
disefio de experiencias en cuanto a la generacion de momentos de vinculo emocional, en primera
instancia con el animador y luego con el espectador y cuyo principal proposito -de la mano del
animador- es establecer una relacion de empatia consigo mismo y con ese espectador, a quien
pretende seducir y llegarle a sus mas profundas emociones y sentimientos. Sin embargo, el
trabajo no pretende llegar a una relacion con éste, como proceso post-realizacion del producto
animado, sino en la manera en que el estudiante logra transmitir a sus personajes esa empatia a
partir de su propia vivencia y la interrelacion con sus métodos de trabajo en los que debe existir
un vinculo de comodidad, familiaridad y conocimiento técnico de las acciones que realiza para
desarrollar el producto animado. Asi, el animador exteriorizar sus propios sentimientos y es
capaz de plasmarlos en sus personajes, tendiendo un puente emocional con el publico quien
finalmente juzgara los matices expresivos creados en comunion entre el alma, la accion y el

movimiento como su impronta indeleble.
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3. Resultados

La tabla a continuacion describe los productos resultantes de esta investigacion creacion:

PRODUCTO TITULO CANTIDAD DESCRIPCION

La relacion con la

tecnologia a partir de

la integracion

de las técnicas de

Stanislavski

en el proceso

creativo y de disefio

del animador
h-

Canal de Youtube

Tabla 1. Describe los productos cualitativos y cuantitativos derivados de esta investigacion.
(Elaboracion del grafico: autoria propia).



https://studio.youtube.com/channel/UCbIdKo6ZrPGMG5tAsFZv5Cg/videos/upload?filter=%5B%5D&sort=%7B%22columnType%22%3A%22date%22%2C%22sortOrder%22%3A%22DESCENDING%22%7D

Tabla general de animaciones:
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Las animaciones realizadas por los integrantes del Focus Group, se clasifican en tres grupos:

Solo con principios basicos, Acciones Psicofisicas de Stanislavski y Transferencias de Lecoq.

ANIMACION Y PRINCIPIOS ACCION DESCRIPCION PAGINA
AUTOR BASICOS PSICOFISICA

Fig. 29

Animacion Pose a
Pose. Alejandro
Ruiz

Fig. 30
Lineas fluidas.
Alejandro Ruiz

Fig. 31
Accién y estimulo.
Alejandro Ruiz

-Pose a Pose

-Accion directa
-Arcos

-Pose a Pose

Atencion Escénica

Libertad Muscular

Concentracion

El animador retiene en
su memoria las
posiciones claves que
le ayudaran a
estructurar y a
planificar sus escenas.

Secuencia de lineas
fluidas dibujadas a
mano, CoOmo una
metafora visual de lo
que siente el
animador; euforia,
libertad, algtin estado
de relajacion.

La concentracion
permite llegar a ese
punto que se conoce
como la “soledad en
publico”, en este caso,
no del actor frente a
una audiencia, sino del
animador utilizando
sus herramientas de
trabajo.

I

Fig. 32
Poder volar.
Alejandro Ruiz

Fig. 33
Levantarse de una
silla. Daniel Alzate

-Accion directa
-Aplastar y estirar
-Arcos

-Accidn secundaria
-Timing

- Accidn directa
- Arcos

Imaginacion y
Fantasia

N/A
Solo Principios
Basicos

Pensar en un elemento
fantasioso permite
volar; el salto de un
edificio, no tiene
problema, porque el
animador tiene sus
alas.

La accion consiste en
levantarse de una silla.
Cada animador es
grabado en video que
luego utiliza como
referencia para
desarrollar la
secuencia de dibujos
2D.
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Fig. 34
Levantarse de una
silla. Daniel Alzate

- Accion directa
- Arcos
-Aplastar y estirar

“Si” magico

Se involucran las
acciones psicofisicas
para animar la misma
secuencia con los
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Fig. 35
Levantarse de una
silla. Isabela
Ramirez

Fig. 36
Levantarse de una
silla. Isabela
Ramirez

Fig. 37
Levantarse de una
silla. Maria Giraldo

Fig. 38
Levantarse de una
silla. Maria Giraldo

Fig. 39
Levantarse de una
silla. Yarley Gomez

Fig. 40
Levantarse de una
silla. Yarley Gomez

Fig. 41
El personaje
“doma” su arma.
Alejandro Ruiz

cambios sugerldos en
las instrucciones.

- Accion directa
- Arcos
-Aplastar y estirar

- Accion directa

- Arcos

-Aplastar y estirar
-Accion secundaria
-Timing

- Accion directa
-Arcos

- Accion directa
- Arcos
-Aplastar y estirar

-Pose a Pose
-Arcos

-Pose a Pose
-Arcos

-Aplastar y estirar
-Accion secundaria
-Timing

-Pose a Pose
-Arcos
-Aplastar y Estirar

-Accion Secundaria

-Puesta en Escena
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La accion consiste en
levantarse de una silla.
Cada animador es
grabado en video que
luego utiliza como
referencia para
desarrollar la
secuencia de dibujos
2D.

Solo Principios
Basicos

Se involucran las
acciones psicofisicas
para animar la misma
secuencia con los
cambios sugeridos en
las instrucciones.

La accion consiste en
levantarse de una silla.
Cada animador es
grabado en video que
luego utiliza como
referencia para
desarrollar la
secuencia de dibujos
2D.

“Si” magico

N/A
Solo Principios
Basicos

Se involucran las
acciones psicofisicas
para animar la misma
secuencia con los
cambios sugeridos en
las instrucciones.

“Si” magico

N/A
Solo Principios
Basicos

La accion consiste en
levantarse de una silla.
Cada animador es
grabado en video que
luego utiliza como
referencia para
desarrollar la
secuencia de dibujos
2D.

Se involucran las
acciones psicofisicas
para animar la misma
secuencia con los
cambios sugeridos en
las instrucciones.
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“Si” magico

Cuando el elemento
inerte cobra vida y
sentido, le das
importancia”.

Fe y sentido de la
Verdad




Fig. 42

Yaes horadeirala
cama. Alejandro
Ruiz

Figs. 43-44-45-46
Animacion
colaborativa.
Isabela Ramirez,
Alejandro Ruiz,
Santiago Florez

Fig. 47

El personaje
“trama” algo.
Isabela Ramirez

Fig. 48

Dialogo que
justifica las
emociones. Isabela

Ramirez

Fig. 49

Los recuerdos del
animador. Santiago
Florez

Fig. 50

La expresion del
personajey la
puesta en escena.
Santiago Flérez

| Fig. 51
La mano ante el

mordisco.
Alejandro Ruiz

-Pose a Pose

-Accion Directa

-Pose a Pose

Justificacion
-Arcos

-Aplastar y Estirar
-Accion Secundaria
-Puesta en Escena
-Anticipacion

-Pose a Pose Interrelacion
-Arcos

-Aplastar y Estirar

-Accion Secundaria

-Puesta en Escena

-Anticipacion

-Accion Directa
-Arcos
-Anticipacion
-Puesta en Escena

Tempo Ritmo Interno

-Accion Directa
-Arcos
-Anticipacion
-Puesta en Escena

Sentimientos y
Emociones

Memoria Emotiva
-Arcos
-Aplastar y Estirar

-Pose a Pose Conducta Escénica
-Arcos

-Puesta en Escena

-Aplastar y Estirar

-Anticipacion

Expresion Externa
-Arcos del Cuerpo
-Puesta en Escena

-Anticipacion

Esa accion,
desencadena una serie
de reacciones muy
bien ejecutadas en la
secuencia animada,
teniendo asi, un
elemento que justifica
todos los
movimientos.

La accion responde a
un hilo narrativo que
no se rompe, pese a
que cada animador
trabajo en su propio
espacio y con sus
propias herramientas.

El animador a través
de las acciones,
permite al observador
inferir lo que el
personaje puede estar
pensando o tramando
internamente.

Los elementos del
fondo y los
movimientos de
cabeza, 0jos y
extremidades, ayudan
a que el dialogo tenga
una justificacion y el
publico entienda lo
que siente el
personaje.

La Memoria Emotiva,

trae recuerdos al
animador que puede
utilizar como un
insumo vivido para
darle inicio a una
accion cualquiera que
tenga contenido
emocional y ademas
simbolico.

La expresion del
personaje para
transmitir esa libertad
que puede tener en el
espacio.

del cuerpo se ve
reflejada en los
movimientos que el
animador dibuja en

La expresion externa
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Fig. 53
El personaje

cansado. Alejandro
Ruiz

Tabla 2. Comparativo entre Principios Bdsicos y Acciones Psicofisicas. (Elaboracion del
grafico: autoria propia).

ANIMACION Y PRINCIPIO BASICO || TRANSFERENCIA || DESCRIPCION PAGINA

AUTOR

. B
Figura 03.
Alejandro Ruiz

Figura 04.
Alejandro Ruiz
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Figura 05.
Alejandro Ruiz

Figura 06.

“El Castillo
Vagabundo”

2004 (Howl's
Castle), del Estudio
Ghibli dirigida por
Hayao Miyazaki

Figura 07.
"Flowers and
Trees'", extraida de
la serie de 1932
"Silly Simphonies"
de los Estudios de
Disney

Figuras 08 y 09.
Video y Rotoscopia.
Santiago Flérez
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Figuras 10 y 11.
Video y Rotoscopia.
Santiago Flérez

Figuras 14 y 15.
Video y Rotoscopia.
Santiago Flérez

Tabla 3. Comparativo entre Principios Basicos y Transferencias. (Elaboracion del grdfico:
autoria propia).
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