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Resumen: Mediante la consolidacién de un modelo de taller en donde se busca explorar
los procesos de creacién que decantan en formas de expresion tanto analogas como digi-
tales para procesos de produccién animada tridimensional (refiriéndose a este aspecto a
ambos dmbitos), se hace un proceso de investigaciéon proyectual que permite consolidar
las variables de conformacion de personajes que parten de variables aleatorias, pero que
van siendo complementadas mediante la indagacion, la asimilacién de modelos existen-
tes y la amalgama de referentes para llegar al proceso de generacién de una matriz que
permite el disefio conceptual de un personaje. A partir de este insumo, se empieza un
disefio no solo de la estructura en sentido formal del personaje, sino la construccién de su
movimiento, personalidad y mecanica, tomando en cuenta las limitaciones y posibilidades
que tanto lo andlogo como lo digital permiten en el desarrollo y animacién de dicho per-
sonaje. El proceso es iterativo a lo largo del semestre y busca no solo alimentar una forma
de entendimiento proyectual de la construccién animada, sino que busca cuestionar a los
estudiantes sobre las tomas de decisiones, las variables que inciden en la factibilidad de
un desarrollo que va a ser animado y las soluciones que deben enfrentar para resolver de
manera practica, lo que desde lo narrativo se propone en primera instancia. Como resul-
tado se llega a una produccién animada de 5 segundos tanto en andlogo como en digital
en donde se busca una aplicacion préctica de la investigacion, asi como iniciar el proceso
de entendimiento del character design a largo plazo.

Palabras clave: Pricticas creativas - estructuras para animacién - modelos de produccién
- sistemas técnicos - sistemas tecnoldgicos.
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Introduccion

El presente texto surge de la construccion, implementacion y evolucién de la asignatura
de Taller II. Estructuras y Modelacion, del programa profesional de Realizacién en Anima-
cién de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. Dicha asignatura surge en el marco del segun-
do ciclo de cursos que buscan la consolidacién técnica e instrumental de competencias
articuladas a los conceptos fundamentales de la animacién como forma de representacion
y proceso audiovisual. Al interior de la asignatura, esta tiene como objetivo “Usar adecua-
damente sistemas técnicos y tecnoldgicos para la construccion de estructuras, volimenes
y andamiajes esenciales para las etapas de preproduccién y produccién en el disefio de
movimiento, en entornos andlogos y digitales” (Guzmén-Ramirez, 2019, p. 1). Cuando
se habla de disefio, se parte de entender que el programa surge dentro del marco de una
escuela de Disefio con gran tradiciéon en Colombia, lo cual no solo influye en la manera
en cdmo se plantea su sentido conceptual, sino en la dimensién proyectual de cada uno de
sus componentes internos.

El concepto de la asignatura parte de los conceptos de técnica, tecnologia y sistema tec-
nolégico planteados por Miguel Angel Quintanilla. Para Quintanilla, la técnica es un gru-
po de conocimientos o habilidades especificos que permiten resolver problemas de orden
préctico, los cuales permiten la generacién de artefactos a través de la implementacion y
sistematizacion de procesos y la conformacion de instrumentos técnicos. A su vez, por
tecnologia se puede concebir el grupo de conocimientos racionalizados a partir del mé-
todo cientifico para describir un problema, explicar un fenémeno, disefiar procesos que
responda a cuestionamientos y finalmente aplicar soluciones que desde las técnicas pueden
resolver dichos problemas précticos. Estas ultimas, al ser informacion de cardcter cultural,
puede ser transmitida bajo las mismas légicas y formas con las que otros aspectos de las
culturas son pasados de generacién en generacién. Sin embargo, cuando se habla de los
artefactos creados, no se piensa en su transmision sino en su manipulacion, modificacién
o cambio al tener una materialidad fisica. Cuando se llega al concepto de sistema técnico
o tecnoldgico, se llega a aspectos que involucran dichos artefactos pero que comprenden
adicionalmente a los agentes que deben relacionarse con ellos para aplicar una técnica
especifica a un problema. La diferencia entre sistemas técnicos y tecnoldgicos, es que en los
primeros la relacion instrumental entre artefacto y técnica es directa, y a veces depende del
aprendizaje vivencial para poder entender su aplicacion y formas de apropiacién sobre un
marco concreto. En el segundo, intervienen ademads aspectos sociales y organizativos, que
llegan a ser tan importantes como los propios artefactos fisicos (Quintanilla, 2000, pp. 1-4).
Bajo este marco conceptual, la asignatura debia relacionar diferentes tipos de técnicas y
tecnologias andlogas y digitales para abordar el problema principal del concepto de es-
tructura para personajes de animacién en diferentes niveles. Inicialmente, el concepto de
estructura y modelacion no es visto de manera directa a lo que los términos pueden expli-
car de manera preliminar, sino que se refiere a los problemas de mecdnica del movimiento,
las problematicas técnicas de implementacién y los procesos de proyeccion a corto, me-
diano y largo plazo que el desarrollo de un rig (esqueleto) pueda tener en una producciéon
animada a partir de la toma de decisiones que se haga sobre la forma en que se generaran
los puppets' de stop motion o los rigs’ para CGF.
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El tipo de asignatura requeria la vision de Tomas Maldonado sobre el concepto del curso
bésico de la HfG Ulm. En este sentido la necesidad de proveer una introduccién a los
métodos proyectuales, racionalizar el proceso de disefio de la estructura deseada, e im-
plementar

Los temas de investigacién, como estudios de combinatoria y sistemdtica
formal de los productos o investigaciones sobre la complejidad estructural y
funcional de los artefactos técnicos. [...] los productos no sélo dieran la apa-
riencia de ser nuevos, sino que realmente se renovaran en su funcién o en su
estructura. La gran preocupacién de Maldonado por relacionar las cualidades
estructurales y funcionales de los productos, significa que la forma de un pro-
ducto no ha de ser definida meramente por sus caracteristicas externas (Bon-
siepe et al., 2012, p. 11).

La integracion de diferentes tipos de disciplinas se vio como una necesidad, no solo desde
la perspectiva del dibujo, sino desde el estudio de anatomia comparada, el manejo de
herramientas y materiales en talleres de maderas y metales, asi como el aprendizaje de pla-
taformas digitales para animacién 3D. Los anteriores tipos de conocimiento se articulan
mediante la consolidacién de un modelo de taller mixto, en donde se busca explorar los
procesos de creaciéon que decantan en formas de expresion tanto andlogas como digitales
para procesos de produccién animada tridimensional (refiriéndose a este aspecto a ambos
ambitos).

Modelo aplicado

Teniendo claro el concepto de una metodologia objetivista experimental vista bajo los
postulados de la HfG Ulm aprovechando el concepto del “pensamiento cientifico opera-
cional” (Bonsiepe et al., 2012, pp. 6-7) y enfocandose en un método proyectual desde el
inicio del semestre. Es asi como se toman las etapas planteadas desde el modelo académico
de la Hfg Ulm como una guia inicial a ser adaptada (Bonsiepe et al., 2012, p. 11):

- Formulacién de la tarea.

- Plan de trabajo.

- Fase de informacidn.

- Investigacion detallada.

- Desarrollo del producto.

- Fase de decision y realizacion.

- Documentacidn Justificacién y descripcion del proyecto.

Para lograr una implementacién adecuada del concepto de la asignatura, se debia revisar

la ruta de prerrequisitos tanto de entrada como de salida del curso para entender, los
insumos con los que se cuenta en términos de conocimientos, asi como los resultados
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que debe ofrecer para el siguiente nivel en la carrera. En dicho sentido, se tiene el Taller
L. Disefio de Movimiento como materia previa, ofreciendo al estudiante un refinamiento
claro del sentido del movimiento animado, el entendimiento de las mecdnicas y conceptos
fundamentales para el desarrollo de la imagen en movimiento desde el dibujo. Las asig-
naturas posteriores son Fundamentos Anédlogos 2D, Fundamentos Digitales 2D y Disefio
Cinemdtico y de concepto; las dos primeras se convierten en la aplicacién préctica de las
l6gicas en ambos sistemas de construcciéon de la imagen animada, con problemas propios
de cada tipo de entorno. En algunos casos el procesamiento de nuevas plataformas digi-
tales de construccién animada, que incluyen en algunas ocasiones rigs, y en otros el desa-
rrollo de procesos materiales que implican incluso la generacion de plataformas, trucas y
sistemas de captura andlogo. Para el caso del disefio de concepto, la asignatura de Taller
IT se ve como un aporte que permite el entender la sistematizacién para la generacion de
universos visuales que conformen el mundo con el cual se construye una narrativa basada
en un guién.

Teniendo lo anterior como contexto general de la dimensién propia del taller, se quiso
buscar una excusa, tanto teérica como procedimental para introducir a los estudiantes
a un esquema de construccién mental, que mds que simplemente aprender herramien-
tas (sistemas técnicos), dimensionaran las posibilidades, complejidades y relaciones tanto
conceptuales como productivas en la generacion de las estructuras de tipos de personajes.
En primera instancia se ve como una posible problemdtica de gran escala la introduccién
de una gran cantidad y variedad de conocimientos en un periodo de 16 semanas, siendo
en gran medida el delimitador de los alcances del estudiante. Se estudié el momento de la
carrera en la que se ve el taller, y siendo cuarto semestre, es el primer momento totalmente
disciplinar, siendo el Taller II el eje principal de cardcter tedrico-practico relacionado con
la representacion de la animacién desde la imagen. Adicionalmente la intensidad horaria
permite la implementacién de metodologias didacticas y pedagdgicas acordes a los obje-
tivos propuestos en la materia.

En este punto se vuelve fundamental el concepto de poética como eje base de la idea del
taller planteado. En dicha medida, se parte de los postulados de Paul Valery para la idea de
la generacion de conocimiento a partir de la creacién. Paul Valery concibe la poética como
un proceso de conocimiento que surge en el hacer de la produccién artistica (Brigante,
2012, pp. 273-286). Este acto de creacién conlleva en su interior procesos no predecibles,
propios de la naturaleza vivencial de la que surge en primera instancia, y que esta condi-
cionada a la relacién del sujeto creador con el resto del colectivo, tanto en sus aspectos po-
sitivos como negativos. Estas relaciones vivenciales afectan la concepcién de la creacion y
de los artefactos con las que se conforma, lo que lleva a un cierto “orden” que decanta en la
generacién misma, que al ser visualizada vincula en este solo acto las reacciones sensibles
del individuo (espectador) y la accién humana enfocada en la produccién (acto creador).
La idea entonces de una creacién como un aporte de valor al proceso de aprendizaje,
plantea la necesidad de dimensionar la relacién valorativa que existe a lo largo del proce-
so. En esa medida, Valery de manera un poco arbitraria, realiza una analogia a conceptos
econdmicos para contextualizar lo planteado anteriormente. Desde esa perspectiva crea-
dor-obra-espectador son llevados a la relacién muy cercana al disefio de productor-pro-
ducto-consumidor (Valéry, 1990, pp. 110-115), que no busca demeritar el cardcter viven-
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cial y casi espiritual del proceso creativo en algunas de sus instancias, sino que habla de
la apropiacién que se hace de referentes visuales, materiales, culturales y cognitivos en un
momento histérico, el cual posee cdnones pragméticos para determinar la importancia de
diversos componentes del marco de la realidad, y en donde lo sublime es mucho mads sutil
y dificil de definir.

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

Unicamente podemos considerar la relacién de la obra con su productor, o
bien la relacién de la obra con aquel a quien ella modifica una vez realizada. La
accion del primero y la reaccién del segundo no pueden confundirse nunca.
Las ideas que uno y otro se hacen de la obra son incompatibles (1990, p. 113).

Este aspecto es muy importante para el programa de Realizacién en Animacion, pues se
busca que el egresado tenga conciencia de que su produccién debe estar enlazada a un
publico objetivo, el cual debe ser analizado previamente y entendido no solo desde la au-
diencia sino desde los circuitos de divulgacion y difusiéon de su producto final.

En el proceso de implementacion de estos conceptos al interior de la asignatura, se pudie-
ron evidenciar elementos que permiten establecer una relacién directa entre esta visién
de la poética (poiética) con los postulados abordados por Alain Findeli (Findeli, Brouillet,
Martin, Moineau, & Tarrago, 2008, pp. 70-72) alrededor de los tipos de investigacién en
disefio. De esta manera, al buscar un equiparamiento entre los conceptos planteados desde
la revision tedrica alrededor de la poética y la revisién de enunciados que son propios del
proceso de disefio, se llega a una relacion directa a la que se puede hacer mencién (ver
Tabla 1) (Guzmén Ramirez, 2018, pp. 153-154. En E. C. Londofio).

Disefador Enunciador, creador, productor
Disefo Imagen, obra, producto
Usuario Enunciatario, receptor, espectador

Tabla 1. Relacién entre disefio y la visién de poética. Fuente: El autor. 2019.

El uso y comprensién de elementos originados en el arte, la necesidad constante de en-
tender la realidad que circunscribe a usuarios, artefactos y usos, asi como una verdadera
articulacion de sistemas tecnoldgicos dentro de la conformacion discursiva de la creacion,
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evidencia el valor inmanente que el disefio posee como una forma de abordaje concebida
en el hacer.

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

Retomando el concepto de la excusa tematica se hace un proceso de investigacion proyec-
tual que permite consolidar las variables de conformacién de personajes que parten de
selecciones aleatorias (ver Imagen 1), pero que van siendo complementadas mediante la
indagacion, la asimilacién de modelos ya existentes en la naturaleza y la amalgama de refe-
rentes para llegar al proceso de generaciéon de una matriz que permite el disefio conceptual
de un personaje. En este punto, tanto la anatomia comparada, el uso de sistemas de 16gica
relacional, asi como el uso de ciertos aportes tedricos se vuelven fundamentales para que el
estudiante comprenda la dimensién compleja de la construcciéon de una criatura, adicio-
nal al hecho de que normalmente se encuentran alejados de la visién del bipedo humano
tradicional. Para reflejar el concepto que se tiene de la generacién de un ser se usa como
texto base en el primer corte del semestre (4 semanas) el documento llamado “Compleji-
dad e incertidumbre. Nuevas ideas para la inteligibilidad de las formas vivas” de Jorge Wa-
gensber (Wagensberg, 1999). Este texto permite entender la complejidad en relacién entre
la generacion de las especies y los contextos en los que se desarrolla, asi como la evolucién
que variables de incertidumbre tienen sobre la evolucion de diferentes especimenes en la
naturaleza, asi como su comportamiento y sistemas de adaptacién.

Para el proceso proyectual de la asignatura Taller II se asumen los aspectos propios de los
esquemas de industrializacién en los que ha entrado el sector de la animacién desde hace
décadas. Aunque existen muchas etapas en el desarrollo de una produccién animada que
son de cardcter artesanal si se quiere, se busca que mediante las metodologias del disefio
se puedan planificar, dimensionar, ejecutar y resolver los elementos practicos que requiere
la creacién que se ha concebido en la etapa de asignacion aleatoria del personaje. Para
ello se hace un proceso de indagacion e investigaciéon proyectual, que busca determinar
las caracteristicas, esquemas y prototipos de la criatura que se estd elaborando, para tener
elementos de juicio al entrar en la etapa de produccién (ver Imagen 2).

La matriz que se presenta se divide en seis secciones que permiten la evolucién del proyec-
to de personaje durante las primeras cuatro semanas del semestre. En la primera seccién
se registra el resultado de la tabla automatizada de personajes, al igual que una sinopsis
del personaje basado en el texto de Jorge Wagensberg. Esta etapa permite dimensionar
el contexto del personaje, su origen y los elementos minimos que lo componen. En la
segunda seccion se llena un cuadro que refina las caracteristicas del personaje a partir
de arquetipos de personalidad, caracteristicas morfoldgicas especificas, formas de disefio
bésicas y un concepto del comportamiento que se espera tenga el personaje. Esta etapa
define las caracteristicas formales de la creatura, pero también las 16gicas mecénicas con
las que se va a desplazar el mismo. En la tercera seccion se genera un esquema conceptual
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[ ] | Apéndicas

Reptante Ninguna Ninguna Reptante
Acubtico Dos Cola Acudtico
Cuadripeda Cisatro Cuernos Cuadripedo
Alado Segunda cabeza Alado
Bipedo Caparazén Bipedo
Escamas prosninentes };illgunu
Bipedo Custro Segunda cabera | Acustico

Elisminar miembros

Cambian condiciones ambientales

Afade miermbros

Se mantiene igual

Elisrina las variables de estructura secundaria
Elimina apéndices

1 Elimina Las variables de estructura secundaria

S8 parLonajes

ol sl

de personajes. Creactin de personajes Creacidn de Personajes.

Imagen 1. Tabla automatizada de generacién de personajes no humanoides. Llamada coloquialmente en
el Taller IT como el “Generador dela vida”. Fuente. El autor. Imagen 2. Matriz de creacién de personaje.
Fuente: El autor.

a nivel de boceto, que integra forma general y sistema de estructura interna del personaje,
pensando en articulaciones y formas de movimiento. La cuarta seccion se utiliza a manera
de sistema de coevaluacién, en donde un compaiiero toma las tres primeras secciones de la
matriz, las analiza y sugiere o plantea interrogantes frente a las resoluciones visuales que se
presentan en relacién con los elementos conceptuales de la investigacion. En la quinta sec-
cién el estudiante realiza correcciones planteadas por el compaiiero y el docente para un
refinamiento del personaje en todo sentido y en la sexta seccion se inserta todo el proceso
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de investigacion literaria y narrativa que se tuvo a lo largo del primer corte para sustentar
el resultado final de esta primera etapa.

A la par el estudiante va teniendo précticas en programa 3D digitales para comenzar a
interpretar las logicas de animacion vistas hasta el momento en la carrera en un entorno
diferente al trabajado desde el dibujo animado. Igualmente se trabaja en los conceptos
basicos de programacion orientada a objetos para comprender relaciones de estructuras,
controles y resultados. Desde lo andlogo se estdn realizando practicas con papel, madera
y alambre para ejecutar y resolver problemas relacionados con los diferentes grados de
libertad de una coyuntura, analisis de materiales y respuesta de los mismos al problema
del movimiento.

Como se puede ver, esta primera etapa tiene todos los aspectos fundamentales del disefio
en cuanto a la reconstruccién de la realidad mediante la proyeccion, representacion y es-
quematizacion de las probleméticas presentadas, para de manera iterativa ir determinan-
do el mejor sistema de abordaje desde el punto de vista productivo. Es asi como se puede
citar el texto de Modelos de Ulm:

Disefiar es una actividad que estd orientada a la industria, a la tecnologia y al
trabajo interdisciplinario. Situaciones complejas y los problemas que resultan
de ellas son el campo en el cual el disefador se desempeiia, ya sea creando
productos, graficos o informacién visual. La creciente complejidad de estas
circunstancias hizo indispensable la introduccién de materias y modos de pen-
samiento cientificos en el disefio. Impulsos fundamentales para ello vinieron
de las matematicas, de los procedimientos de programacién para sistemas de
computadoras y de las técnicas de planificacién y organizacién. De este con-
texto emergio la teoria de los procedimientos proyectuales, la asi denominada
Metodologia del Disefio (Bonsiepe et al., 2012, p. 10).

El acting como practica creadora

Uno de los aspectos mds valiosos, pero casi invisibles del proyecto del Taller II es el pro-
ceso de acting y caracterizaciéon de personaje. En dicha medida se ha dado a lo largo de la
carrera sesiones de acting e interpretacion que soportan el entendimiento de la proyeccién
del animador hacia el personaje. En el primer semestre se plantea un entendimiento y con-
ciencia del cuerpo desde postulados cercanos a la biomecénica de Vsévolod Meyerhold,
en segundo semestre se usa el concepto del “si magico” de Konstantin Stanislavski para la
generacion de personajes realistas, y en el Taller II (cuarto semestre) se usan los postulados
de Jacques Lecoq para la construccion de personajes fantdsticos. Todo esto se usa como
insumo para la dimension artificial del personaje que se va a crear en pos de ser vistos por
un posible espectador.

Cuando se hace referencia al concepto de lo artificial, no se habla de la acepcion de un ele-
mento externo a los individuos, sino que por el contrario, se refiere a una dimensién de las
cosas que tienen su origen en lo humano, y que mas alld de su materialidad o de su forma
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de uso, se relaciona con los por qué existe un artefacto o un sistema artificial, el cémo se
hizo, por quiénes y con qué objetivo (Krippendorff, 2007, p. 17). Esto habla directamente
de la cultura de un colectivo y de la forma en que se desarrolla un hacer especifico.

Al relacionar este tipo de dimension al fenémeno animado, se debe partir de encontrar
puntos de construccion de estos discursos colectivos alrededor del coémo surge este siste-
ma cultural de apropiacién del movimiento pensando siempre en que va a ser observado
por otros. En este sentido existe una metafora desde el teatro que habla explicitamente de
una relacién entre el artefacto narrativo y el sistema tecnolédgico con el que se implementa
esa apropiacion de ideas para convertirse en movimiento. Eugenio Barba logra hacer un
vinculo entre las narraciones y la construccién dramaturgica teniendo como eje el con-
cepto del texto. Para Barba “la palabra ‘texto) antes que significar un texto hablado o es-
crito, manuscrito o impreso significa ‘tejido’ (...) Lo que concierne al ‘texto’ (al tejido) del
espectdculo, puede ser definido como ‘dramaturgia’; es decir drama-ergon, ‘trabajo’, ‘obra
de las acciones™ (Barba & Savarese, 2010, p. 73). En este solo modo de expresion, Barba
no solo relaciona una relacién directa entre el concepto de accién con el movimiento o
la obra, sino que expresa de manera muy sublime a través del tejido una de las funciones
que se han planteado alrededor de la poética a lo largo de la implementacién en el aula
de clase.

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

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

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

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

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

Todos estos conceptos deben ser interpretados por el estudiante para concebir no solo
el movimiento que va a tener el personaje, sino sus particularidades y como estas van a
incidir en la generacién de las estructuras tanto andlogas como digitales y los sistemas de
produccion que se van a involucrar en el desarrollo del semestre.

Mecéanica y estructuras
A partir del insumo generado desde la investigacion literaria y narrativa, el disefio concep-

tual del personaje y la construccion de la caracterizacion e interpretacién del movimiento
del mismo, se empieza un disefio no solo de la estructura en sentido formal del personaje,
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sino la construccién de su movimiento, personalidad y mecénica, tomando en cuenta las
limitaciones y posibilidades que tanto lo andlogo como lo digital permiten en el desarrollo
y animacién de dicho personaje.

La segunda etapa se enfoca en el desarrollo mecdnico del trabajo, teniendo como referente
tedrico el capitulo de Movimiento del libro Mechanization Takes Command - A Contribu-
tion to anonymous history de Siegfried Giedieon (1970, pp. 14-34). Este texto busca que
los estudiantes comprendan que el estudio del movimiento es algo que se ha desarrollado
tanto desde el método cientifico como desde la representacion visual, y tiene sentido en la
medida que puedan transpolar estos principios a los esquemas que van generando para el
desarrollo de la propuesta de personaje que han ido construyendo a lo largo del semestre.
El proceso es iterativo a lo largo de las 16 semanas y busca no solo alimentar una forma
de entendimiento proyectual de la construccién animada, sino que pretende cuestionar a
los estudiantes sobre las tomas de decisiones, las variables que inciden en la factibilidad de
un desarrollo que va a ser animado y las soluciones que deben enfrentar para resolver de
manera practica, lo que desde lo narrativo se propone en primera instancia. Como resul-
tado se llega a una produccién animada de 5 segundos tanto en andlogo como en digital
en donde se busca una aplicacion practica de la investigacién, asi como iniciar el proceso
de entendimiento del character design a largo plazo.

A continuacion, se deja un enlace con algunos resultados finales del proceso: https://drive.
google.com/drive/folders/15AXEzExC_LAXnQ7Jm9yqpz-nCAxnwzwS?usp=sharing

Notas

1. Se hace uso desde el inglés al término puppet de manera estindar en el sector de la
animacién para referirse a los mufiecos de stop motion.

2. El concepto de rig es un término inglés que significa andamiaje. En el Sector industrial
de la animacién digital, es la manera en la que se cita este tipo de “esqueleto” combinado
con programacion.

3. CGlI es la sigla de Computer Graphic Image.
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Abstract: Through the consolidation of a workshop model that seeks to explore the cre-
ation processes that opt for both analog and digital forms of expression for three-dimen-
sional animated production processes (referring to this aspect in both areas), a project
research process is carried out that allows to consolidate the variables of conformation of
characters that start from random variables, but that are being complemented by means
of the investigation, the assimilation of existing models and the amalgamation of refer-
ents to arrive at the process of generating a matrix that allows the conceptual design of a
character. From this input, a design begins not only of the structure in the formal sense
of the character, but the construction of its movement, personality and mechanics, taking
into account the limitations and possibilities that both analog and digital allow in devel-
opment. and animation of said character. The process is iterative throughout the semester
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and seeks not only to feed a form of projective understanding of animated construction,
but also seeks to question students about decision-making, the variables that affect the
feasibility of a development that will be encouraged and the solutions they must face to
solve in a practical way, which from the narrative is proposed in the first instance. As
a result, an animated production of 5 seconds is reached, both in analogue and digital,
where a practical application of the research is sought, as well as starting the process of
understanding character design in the long term.

Keywords: Creative practices - animation structures - production models - technical sys-
tems - technological systems.

Resumo: Através da consolida¢do de um modelo de oficina que visa explorar os processos
de criagdo que optam por formas de expressdo analdgicas e digitais para processos de
produgdo de animagdo tridimensional (referindo-se a este aspecto em ambas as dreas), é
realizado um processo de investigacdo de projetos que permite consolidar as variaveis de
conformagio de caracteres que partem de varidveis aleatérias, mas que se complementam
por meio da investigagdo, da assimilagdao de modelos existentes e do amalgama de referén-
cias para chegar ao processo de geragao de uma matriz que permita o desenho conceitual
de um personagem. A partir dessa entrada, parte-se de um desenho nio s6 da estrutura
no sentido formal do personagem, mas da constru¢ao de seu movimento, personalidade
e mecénica, levando em considerag¢do as limitacoes e possibilidades que tanto analdgicas
quanto digitais permitem no desenvolvimento. E animagado de disse personagem. O pro-
cesso é iterativo ao longo do semestre e visa nao s6 alimentar uma forma de compreensao
do projeto da constru¢io animada, mas também questionar os alunos sobre a tomada de
decisdo, as varidveis que afetam a viabilidade de um empreendimento que se pretende fo-
mentar e as solu¢des que devem enfrentar para resolver de forma pritica, o que se propde
a partir da narrativa em primeira instancia. Como resultado, chega-se a uma produgio
animada de 5 segundos, tanto em analdgico como digital, onde se procura uma aplicagao
pratica da investigacdo, bem como se inicia o processo de compreensdo do design de per-
sonagens a longo prazo.

Palavras chave: Praticas criativas - estruturas de animacio - modelos de produgao - siste-
mas técnicos - sistemas tecnoldgicos.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]

Cuaderno 129 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2021/2022). pp 123-135 ISSN 1668-0227 135



