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Resumen. El disefio de concepto es el puente entre la narrativa y las etapas de la produccion (modelos,
estructuras, animacion, efectos, texturas). Para lograr una efectiva transicion, es necesario que, desde el
disefio de concepto como intermediador entre la plastica y la mecanica, se construya la estética general
del proyecto animado a partir del diseflo de personajes u objetos y el acting para generar un vinculo
empatico con el publico. La sistematizacion de la experiencia estara enfocada en el personaje principal,
Gonzalo Guerrero Aroza, del proyecto animado, “Cronicas del Borde del mundo”, quién sera la base para
la aplicacion de las dindmicas plastico-mecénicas que surgen del estudio de las funciones visuales y de
movimiento del personaje para lograr generar appeal, y funcione como modelo para la creaciéon de los
demas personajes u objetos de la animacion.
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[en] The plastic-mechanical dynamics in the creation of characters and acting
for the generation of appeal

Abstract. The concept art is the bridge between the narrative and the stages of production (models,
structures, animation, effects, textures). In order to achieve an effective transition, it’s necessary, from
the concept art as an intermediary between plastic and mechanics, to construct the general aesthetic of
the animated project from the character design and objects with the acting to generate an empathic bond
with the public. The systematization of the experience will be focused on the main character, Gonzalo
Guerrero Aroza, of the animated project, “Chronicles of the Edge of the World”, who will be the basis for
the application of the plastic-mechanical dynamics that originate from the study of the visual and movement
functions of the Character to achieve the appeal, and it works as a model for the creation of other characters
or objects of animation.
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1. Introduccion: El disefio de concepto como intermediador entre la plastica y
la mecanica

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

En dicho sentido la presente investigacion busca abordar las logicas y
problemadticas que se presentan al desarrollar un flujo de trabajo académico para
animacion, que no dependa de elementos técnicos o tecnoldgicos de alto costo, pero
que permita la optimizacion de recursos integrando técnicas de desarrollo como la
ilustracion, modelado 3D y animacién limitada 2D digital. Desde esta perspectiva
el aporte de la ilustracion dentro de la produccién animada no se circunscribe a la
etapa de conceptualizacion o texturizado relacionado tradicionalmente a lo plastico,
sino que afecta directamente la propuesta mecanica y de concepcion del movimiento
que se plantea para la produccion animada, obligando al realizador a encontrar
una relacion de equilibrio entre las limitaciones técnicas y un “estilo” que tenga
enganche con el espectador. Tomando en cuenta lo anterior, se pretende potenciar
el valor agregado que la ilustracion tiene como componente productivo, dentro de
una forma de aprovechamiento del recurso que ya ha sido probada en otros paises,
pero que necesita ser entendido desde un proceso practico propio para comprender
sus alcances, limitaciones y resultados en pro de una propuesta especifica de estética
animada.

Lo anterior parte de realizar una revision de antecedentes tanto a nivel nacional
como internacional, en donde se encuentra que algo en comun en todos los flujos
de trabajo, es que el disefio de concepto aporta como elemento introductorio a la
estética general del proyecto. Este elemento se vuelve entonces punto de partida para
la produccion de las demas etapas en cuanto a los sistemas visuales implementados,
las respuestas de produccion a la generacion de volimenes o elementos animables, el
tipo de animacion implementada, e incluso aspectos tan técnicos como la velocidad
de fotogramas, las estructuras de configuracion de personajes o el lenguaje de
camaras utilizado. Entendiendo lo anterior, se concibe este disefio de concepto como
una caja de herramientas que permiten la construccion de diferentes 16gicas plastico-
mecanicas que proyectan la intencion narrativa del producto animado.

3 Los pipelines hacen referencia a los flujos de trabajo de un proyecto animado.
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En palabras de William Vaughan, la etapa de preproduccion se convierte en una
colaboracion estrecha entre el disefiador de personajes, el constructor de modelos, el
encargado de las estructuras, y el artista de texturizacion (2012, p. 31).* A partir de lo
anterior, se puede inferir que la preproduccion se circunscribe a un solo momento de
la produccion animada. Sin embargo, lo que se llega a entender en la investigacion es
que las transiciones que hay entre la narrativa, la fase creativa del disefio de concepto
y las fases internas posteriores de la produccion, deben ser coherentes entre si a la
vez que imbricadas, contrario a estar delimitadas rigidamente y buscando que cada
una se aporte entre si. Este tipo de concepcion del flujo de trabajo se convierte en
una cadena sélida para el look and feel o caracter estético del proyecto animado. Es
asi que, para construir un solido puente, es necesario generar un equilibrio entre
la plastica (sistemas visuales) y la mecanica (estructuras dinamicas) que aporten
al appeal de la animacion. De esta manera el appeal se relaciona con el vinculo
empatico que surge por medio del estilo unico y caracteristico de una animacioén que
permite una mayor recordacion en la mente del consumidor.

Lo que se busca caracterizar es que al igual que en los flujos de trabajo, la
apropiacion técnica y tecnoldgica varia de acuerdo con las necesidades de cada
proyecto animado, viendo esta apropiaciéon no como un proceso instrumental, sino
como un sistema cultural de aplicacion practica que requiere un diadlogo constante
con la manera en que se expresa. Viendo esto se busca aplicar y validar dindmicas
plastico-mecanicas planteadas desde el disefio de concepto en un proyecto académico
llamado Crénicas del Borde del Mundo, convirtiéndolas en parte fundamental en la
construccion de una produccion audiovisual que encamine el funcionamiento de la
técnica implementada y la generacion de sentido en relacion con la animacion que
resulta finalmente.

2. Entendimiento de conceptos base previos al estudio de caso
2.1. La plastica aplicada al disefio de concepto

Para llegar a una aplicacién préctica sobre un proyecto, se determina que el
equipo debe entender primero como el disefio de concepto hace uso de la plastica
para plasmar una idea y materializarla a través de representaciones visuales que
conforman un universo estructurado y articulado en funcién de la concepcion de
la produccion, tal como lo presentan en su propio texto Haitao Su y Vincent Zhao
desde la perspectiva de la construccion de personajes (2012). Desde esta mirada,
se pueden tomar dos de las definiciones que la RAE presenta sobre la plastica: “2.
Adj. Capaz de ser modelado. Arcilla plastica. 5. Adj. Que forma o da forma. Fuerza
pléstica. Virtud plastica.” (Real Academia Espafiola, 2017). Estos adjetivos aportan
al concepto plastico en la fase del disefio de concepto, el primero, entendido como un

Cuando se hace referencia a Disefio de Concepto, se trata de una interpretacion que desde lo académico se
plantea para la acepcion inglesa Concept Art, que corresponde al flujo de procesos de preproduccion de una
produccion audiovisual. Se plantea esta variable en su designacion para emitir una definicion mas entendible
desde su intencion, en cuanto a las dinamicas sistémicas que son mas cercanas al disefio que a la construccion
profunda e inmaterial del arte conceptual.

En la animacion, el look and feel se construye desde el funcionamiento del movimiento por medio de lo plastico
y lo mecanico para construir una imagen unica del producto animado.
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concepto o idea capaz de ser representada; el segundo, entendido como las variables
morfologicas y técnicas para tener en cuenta dentro del proceso creativo de un
personaje o un objeto.

Alrespecto, hay posiciones divergentes que atribuyen valores plasticos especificos
a la pintura y al dibujo, generando discusiones y separaciones entre lo plastico y lo
grafico. Sin embargo, para este estudio, en el disefio de concepto ambos términos
estan presentes, lo plastico inmerso en lo grafico, es decir, “Lo plastico puesto a
grafico” (Calvera, 2013). En el texto Grdfica versus Plastica. La contribucion de
Joan Perucho a la comprension del arte publicitario y del disefio grafico (1960-
1970), La Dra. Anna Calvera Sagué, miembro de la Design History Society y de las
juntas de la Asociacion de Disefiadores Profesionales de Barcelona, analiza articulos
de Joan Perucho, critico de arte, acerca de la comprension del nuevo medio y los
criterios de calidad por los que se rige el disefio grafico:

La pregunta partia del supuesto de que la grafica, la graficidad o el caracter grafico sin
mas, y, por tanto, los criterios que determinan la calidad de un grafismo, mas alla de su
eficacia en el cumplimiento del objetivo comunicativo establecido, son de una naturaleza
expresiva muy diferente de la calidad plastica propia de la pintura y el dibujo (Calvera,
2013, p. 162).

La revision de antecedentes permite entonces evidenciar que la discusion entre
la plastica y la gréfica estd enmarcada por los ismos artisticos, llegando a su cuspide
en los afios cincuenta, de modo que, la relacion existente entre ellas fue susceptible
a su separacion debido las disciplinas que las aplicaban, inicialmente entre la pintura
y el dibujo, y posteriormente entre el disefio grafico y la publicidad. En el mismo
texto, Calvera (2013) por medio de los razonamientos de Joan Perucho define rasgos
caracteristicos de la grafica:

— Concision y parvedad en las frases.

— Sintesis en la construccion de la imagen.

— Capacidad evocadora de las imagenes representadas.
— Sugestion del conjunto.

— Intencionalidad artistica.®

Puede que contempordneamente se haga una separacion entre la plastica y
la grafica, pese a ello, en la produccion animada se percibe que ambas van de la
mano. Teniendo ese norte en mente, mediante el proceso de andlisis de los rasgos
caracteristicos de la grafica expuestos por Calvera, se puede comprender mejor la
funcion de la plastica en el disefio de concepto para plasmar la narrativa planteada en
la fase de preproduccion, en la medida que si bien debe existir una materialidad que
da forma y expresion, esta a su vez debe sintetizar y evocar un contenido que debe
tener relacion directa con el espectador.

Para soportar esta concepcion de la plastica desde el area de la animacion, se
relaciona el abordaje generado en la época dorada de Disney por Frank Thomas y
Ollie Johnston. Los legendarios animadores plantearon una definicion del término

¢ Enla historia del arte los ismos artisticos surgen a finales del siglo XIX y comienzos del siglo XX, y se refieren

a las tendencias o escuelas artisticas contemporaneas diferenciadas por un estilo pictdrico nico.
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“plastico” en el libro The illusion of life: Disney Animation, buscando transmitir la
actividad potenciadora del dibujo al mencionar que este es “capaz de ser chapado
de formado, flexible” (Thomas & Johnston, 1961, p. 69). Los autores sugieren que
las formas y los trazos adquieren entonces un caracter expresivo, de modo que, la
plastica inmersa en la grafica del dibujo se convierte en un sistema semantico, que
crea significaciones y relaciones de sentido inmersas en los personajes y objetos
creados para la animacion.’

Lo plastico puesto a grafico desde esta perspectiva, muestra entonces las
posibilidades de generar un appeal en la animacion mediante el disefio de concepto,
el cual proporciona a las etapas de la produccion una lectura de imagenes fijas que
sugieren movimientos (mecanica), mostrando un contenido narrativo por medio de
elementos morfologicos, efectos cromaticos y procesos signicos.

2.2. La mecanica aplicada al disefio de concepto

Habiendo enmarcado la anterior apuesta por una vision que, desde la animacion
evidencia una plastica en integracion con la gréafica, se hace necesario sintonizar
entonces la mecanica en el mismo espectro. En el proceso de enfoque sobre este
aspecto conceptual, se llega al libro Mechanization takes command: a contribution
to anonymous history. En este texto el historiador de arte suizo, Sigfried Giedion,
presenta un estudio del movimiento inmerso en procesos mecanicos en diferentes
facetas de la humanidad. Alli, Giedion plantea que la realidad no se puede abordar
directamente ya que esta es de gran magnitud y los medios directos fallan para
explicarla. Es asi como, tanto en la técnica como en la ciencia y el arte, se necesitan
crear herramientas adecuadas con las cuales se pueda abordar la realidad. Estas
herramientas pueden ser diferentes, pueden ser moldeadas para la mecanizacion,
para el pensamiento, o para la expresion del sentimiento, creando lazos internos y
vinculos metodoldgicos (Giedion, 1970, p. 14).

Partiendo de la premisa expuesta por Giedion, para esta investigacion el disefio
de concepto en la animacién es entonces una herramienta que permite reinterpretar
la realidad, que puede partir de la relacion entre una plastica y una mecanica (ambas
en equilibrio) para generar logicas de movimiento en una posterior obra animada.
En el proyecto animado (en este caso Cronicas del Borde del Mundo), la mecanica
esta presente en funcion de los movimientos deseados planteados desde el principio,
acordes a la estética elegida. Para la comprension del concepto anterior, la mecéanica
se aborda inicialmente por el equipo de trabajo desde el ambito lingiiistico. Lo
anterior se propone en la medida que se interpreta que la generacion de las mecénicas
animadas articuladas a la plastica, son la expresion transmisible al espectador del
sistema semantico planteado por Thomas y Johnston. Adicionalmente para lograr
un asidero desde la construccion pragmatica de la mecanica, estas dos propiedades
se relacionan al campo de la robotica a través de los principios de illusion of life y
engaging-appeal.

En ese orden de ideas, en primera instancia se identifican las propiedades
lingiiisticas del texto planteadas por Robert-Alain de Beaugrande y Wolfgang U.

7 La época dorada se refiere a las peliculas animadas cinematograficas de Disney iniciando en 1937, con Snow

White and the Seven Dwarfs, y finalizando en 1970 con The AristoCats.
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Dressler en Introduction to Text Linguistics (1981). Posteriormente se analizan
las propiedades que pueden ser aplicadas al funcionamiento de la mecanica de la
animacion a través del disefio de concepto, revisando y discriminando en su interior
las caracteristicas enunciadas por los autores (Cohesion, coherencia, intencionalidad,
aceptabilidad, situacionalidad, intertextualidad, informatividad, eficacia, efectividad
y adecuacion). En dicha discriminacion se concluye que solo la cohesion y la
coherencia poseen elementos acordes a las indagaciones experimentales realizadas,
buscando exponer la mecénica en el diseiio de concepto.®

En primer lugar, cuando se habla de la cohesion aplicada a la mecanica en el
disefio de concepto, se hace referencia a la estructura sintactica, entendida como
la creacion y disposicion de los diferentes componentes de un personaje u objeto,
tanto en lo morfoldgico como lo cromatico, pensando mecanismos de concordancia
para generar animacion. En segundo lugar, la coherencia, es entendida como la
estructura semantica, es decir la continuidad de sentido y significado que produce
la interrelacion de los diferentes elementos creados para un personaje u objeto y
como se prestan para el funcionamiento del movimiento en el proyecto animado.
“La cohesion y la coherencia son criterios centrados en el texto y correspondientes a
la construccion de un espacio conceptual y formalmente homogéneo” (Chico, 2010,
p. 2).

Traducidos al disefio de concepto usado en laanimacion, lacohesion y lacoherencia
son criterios centrados en el movimiento y correspondientes a la construccion de
elementos y variables en torno a un personaje u objeto que sean funcionales para el
proyecto animado. La representacion del movimiento exige entonces una facultad
de pensamiento y abstraccion con la cual se crean logicas de movimientos desde las
estructuras o necesidades que demanda el personaje, siendo accesibles entre si, para
generar sentido en la mecanica de dichos personajes u objetos. Tanto la cohesion
como la coherencia en la mecanica de los personajes y objetos son imprescindibles
para la aceptabilidad de una animacion, pues el movimiento en el caso de la animacion
no solo es un elemento relacionado con lo cinético como sistema de desplazamiento
de un objeto. El movimiento genera una negociacion de la realidad, un dialogo si se
quiere, entre el animador y el espectador, que habla no solo de lo que se ve a simple
vista, sino que induce formas de entender las visiones de mundo de quienes generan
la produccion animada y sus interpretaciones de lo que debe ser.

Aterrizando entonces el anterior concepto en el aspecto pragmatico de la
mecanica, haciendo una analogia entre el disefio de concepto y el area de la robdtica,
la mecanica ademds de cumplir un rol importante en el movimiento se rige por los
principios de illusion of life y engaging-appeal. Se plantea la necesidad de que un
“robot social” sea capaz de crear la ilusion de estar vivo, para convertirse en un
personaje creible que sea capaz de comunicarse con los humanos. Esto resulta en
un robot interactivo, que parece tener personalidad y genera un cierto grado de
simpatia sobre el publico. El principio de illusion of life se traduce al de engaging-
appeal, ya que, la percepcion del espectador de un personaje que parece vivo y
que exhibe un comportamiento natural, es mucho mas aceptable en contraste con el
comportamiento de quien observa a los movimientos maquinicos que se encuentra

8 En términos lingiiisticos, la cohesion se refiere a unidades, elementos, palabras, que conforman la estructura

sintactica de un texto. La coherencia por su parte relaciona la continuidad de sentido y significado de un texto,
es decir, su estructura semantica.
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en los robots funcionales clasicos (Saldien, Vanderborght, Goris, Van Damme, &
Lefeber, 2014).

Estos dos principios planteados en la robdtica permiten entender que las 16gicas
de movimiento establecidas desde el disefio de concepto no deben ser del todo
maquinicas o robotizadas, es decir, que desde la construccion de las partes del
personaje (estén conectadas o no), las uniones, las extremidades, los ligamentos,
los props, o los elementos flotantes, todos deben ir en funcién de un movimiento
previamente analizado. Estas conexiones permiten crear los modelos y las estructuras
en la etapa de la produccion para su posterior animacion teniendo en cuenta los dos
principios, illusion of life y engaging-appeal que partieron del analisis previo hecho
en el disefio de concepto.

3. Articulacion de conceptos alrededor de la idea del proyecto animado
3.1. La plasticidad de la imagen animada

En el disefio de concepto, se puede concebir que la plastica sugiere formas que
permiten una funcién por medio de lo mecénico, al igual que lo mecanico sugiere
funciones que se evidencian a través de las formas desde lo plastico. Es asi como
todos los elementos creados desde el disefio de concepto deben responder a una
relacion directa entre la plastica / forma y a la mecénica / funcidn, que al presentar
retroalimentacion y comunicacion entre ellas permiten una animacion efectiva en su
generacion a la vez que logran un vinculo empatico con el espectador.

Para comprender la relacion planteada entre lo plastico y lo mecéanico en el
proyecto Cronicas del Borde del Mundo, se revisa a la autora Yuriko Furuhata (2011),
profesora asociada al departamento de Estudios de Asia Oriental de la universidad de
McGill, Canada, quien evidencia en su articulo Rethinking Plasticity. The Politics
and Production of the Animated Image, que debe considerarse la plasticidad de una
animacion tanto en el nivel del medio en el que se proyecta, como en el nivel del trabajo
de la produccion en su interior. Cuando se refiere al medio de proyeccion, aborda las
logicas del discurso imperante a nivel estético en un momento especifico y que son
evidenciadas a través de los consensos socioculturales que determinan las 16gicas de
divulgacion, apropiacion y retroalimentacion de la imagen en una franja historica
determinada (Dilthey, 2007, pp. 61-84; Voloshinov, 1997). Por otro lado, cuando
se habla en el nivel de trabajo de la produccion, la plasticidad no se encuentra tan
amarrada a un momento historico, pues si bien los desarrollos tecnoldgicos permiten
nuevas formas de trabajo, las formas tradicionales no se extinguen por completo,
algunas incluso son retomadas de manera fidedigna por nuevos realizadores en una
especie de “romanticismo” técnico que permite diferenciarse de la homogeneizacion
generada en el proceso de estandarizacion de los sistemas mainstream.

Furuhata se basa en los estudios de la animacion de Disney realizados por los
intelectuales japoneses Imamura Taihei y Hanada Kiyoteru, quienes exponen la
plasticidad no s6lo como un atributo de la imagen finalizada, sino en términos de
las condiciones materiales de la produccion de iméagenes, que van de la mano con el
sistema de produccion fordista de la época. Para el presente trabajo no se estipulan
métodos mecanicos para conseguir lo plastico, ya que eso se deriva de un proceso
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industrial, sino el analisis que surge de ambas dinamicas en funcion del movimiento
en la animacion.’

Al referirse a atributos visuales de las imagenes finalizadas, Furuhata (2011),
se remite al director de cine ruso Sergei Eisenstein, quien concibe el término
plasmaticness para describir ciertas cualidades de las entidades animadas. El término
usado por Eisenstein posee dos caracteristicas propias: the protoplasm, sustancia
organica maleable capaz de transformarse en cualquier forma; y elasticity of drawn,
formas que pueden estirarse, comprimirse y que pueden sufrir una metamorfosis. La
plasticidad organica de la imagen en la animacion de Disney y la rigidez mecanicista
asociada con el sistema socioecondémico capitalista fordista, el cual dominaba la vida
de las masas, situa a Disney como su antidoto, a manera de un mundo alternativo e
idealizado, que es un atractivo para las personas por sus figuras elésticas y fantésticas.
De este modo, se plantea la plastica como una cualidad proteica, que cambia formas,
con un poder atractivo que surge en la metamorfosis. Entendiendo lo anterior, mas
alla de esta cualidad formal, para la investigacion es necesario un abordaje del
movimiento propiamente desde la mecanica.

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

Esta equiparacion entre animacion y modelo de produccion industrial no esta
remitiendo la animacidn a un modelo de producciéon mecanico, sino que esté ligado
a una serie de analisis de la mecanica del “movimiento hipotético” que se ejecuta
mediante secuencias de imagenes y la accion en vivo utilizados por los estudios
Disney, en el cual la sumatoria de cada imagen al igual que en modelo fordista,
aporta al producto animado final. Asi mismo desde el disefio de concepto, las l6gicas
de movimiento intervienen en un primer momento para ser plasmadas en lo pléstico,
el movimiento hipotético, y aportar a lo mecanico, al movimiento terminado, que es
ejecutado en la animacién final durante la etapa de la produccion.

Por otro lado, acerca del didlogo entre la plastica y la mecanica, Furuhata hace
un estudio de lo concebido por Kiyoteru, acerca de la plasticidad como un proceso
dialéctico de formacion y transformacion. La autora sostiene que el proceso de
produccién de la animacion de Disney se aproxima a la sintesis dialéctica del proceso
documental de observacidn cientifica y al de deformaciéon imaginaria, cuando cita
“la clave de este proceso dialéctico de animacion es la etapa intermedia del dibujo
manual, que funciona como el momento de la mediacion dialéctica, transformando
la etapa previa de la grabacion fotografica.” (Furuhata, 2011, p. 33). La plasticidad
al hacer un estudio de la realidad del movimiento entra en didlogo con lo mecanico,
al plasmar en imdgenes secuenciales la realidad reinterpretada que aluden al
movimiento sugerido de la accidon a manera de una ideokinesis (Sierra Monsalve,
2015, pp. 55-57). Este mismo planteamiento empieza a surgir en el proceso de

®  El fordismo es un sistema socioecondémico capitalista basado en la produccion industrial en serie.
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investigacion, determinando similitudes en el hecho de tener el modelado 3D como
base para integrar la ilustracion a procesos con animacion limitada 2D (Fig. 1).

f'i

Figura 1. Experimentacion basada en la metamorfosis plastica de los procesos técnicos.
2017. Bogota. Fuente: Los autores.

Furuhata hace referencia a la filosofa francesa Catherine Malabou, que define
la plasticidad como un proceso dialéctico de “recepcion de formas™ y “aportacion
de formas”, es decir, un objeto puede ser pasivo como también activo. Esta idea
surge del griego plassein, que significa el acto o capacidad de moldear o dar forma
a una sustancia, asi mismo, la capacidad de una sustancia para recibir forma o ser
moldeada (Como se cita en Furuhata, 2011). Con base en lo anterior, en una primera
instancia la plastica es pasiva, al crear un primer vinculo con la mecanica desde la
formulacién y analisis de la idea del movimiento por medio de la bocetacion, en el
cual la mecanica conlleva a la creacion de formas en el proceso plastico propio del
dibujo. En una segunda fase, la pléstica pasa de su estado pasivo al activo, sugiriendo
nuevas concepciones de movimiento sobre el proceso mecanico en la animacion,
al trabajar las diferentes etapas o métodos de la generacion de fotogramas. Por tal
motivo, la relacidon entre plastica y mecanica es un proceso de retroalimentacion,
donde ambas son necesarias para el buen funcionamiento del producto animado.

3.2. La plastica y la mecanica en paralelo con la forma y la funcién.

Al lograr establecer una relacion entre la plastica y la mecanica, a lo largo de la
investigacién se puede determinar que la forma y la funcién también entran en
contacto. En términos cognitivos de la animacion, como establece Dan Torre (2014),
hay un proceso de trabajo detras de todo objeto creado, es decir, que cuando el mundo
circundante es analizado desde lo procedimental, se evidencia que el movimiento es
una fuerza que se aplica a todas las cosas, funcionando como un agente ausente que
permite delegar en lo creado la intencion inicial (Latour, 2001, p. 169). El animador
e ilustrador deben estar conscientes de la esencia del movimiento, del movimiento
puro, una visidon animada del panorama o de lo que el antrop6logo Alan Cholodenko
describe como “el universo como animacion” (Cholodenko, 2016). La vision de lo
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animado entonces es una metamorfosis en la cual, la forma entra en didlogo con la
funcidn en las 16gicas y necesidades del nuevo mundo creado.

Refiriéndose a lo anterior, en el nimero 2 de la revista DISENA (publicacion de la
Escuela de Disefio de la Pontificia Universidad Catdlica de Chile), en la entrevista con
Anna Calvera, Conversaciones sobre la estética, propiedad intelectual, innovacion
y finalmente disefio, realizada por Pedro Alvarez Caselli, se establece la relacion
entre forma y funcion mencionando que “La estética vacia de contenido no interesa
a los disefiadores, y en el buen disefio tanto lo que es propio de la estética, como la
funcidén y el universo tecnologico van de la mano, no se pueden separar.” (2010, p.
33). Bajo esta perspectiva, la forma y la funcion al igual que la plastica y la mecanica
deben ser un proceso de retroalimentacion, un ciclo constante. Desde la intencidon
narrativa, surge la forma y la funcidon en un imaginario de ideas que posteriormente
sera trasladado al terreno del disefio de concepto, el cual asignara un conjunto de
significaciones de contenido, cuya aplicacion esta reflejada de manera implicita
y explicita en las dinamicas plastico-mecanicas, pasando al area de la produccion
donde finalmente son reflejadas en la animacion en si misma.

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

En torno a la funcionalidad de las formas, surge una discusion ardua plateada
por Andrés Petit- Laurent y Eugenio Barguefio (2017), en su texto Lo util, lo inutil
v la utilidad de lo inutil. El souvenir como objeto marginal entre Arte y Diserio. En
el texto plantean la necesidad del souvenir (recuerdo) como un objeto que remite
al pasado, mediante la evasion y la nostalgia para crear nuevas interpretaciones
de un objeto en busqueda de autenticidad. El objeto adquiere un valor simbdlico
y de identidad que tiene un caracter comunicativo. En este sentido los trazos, las
lineas, o las manchas planteadas desde la forma / plastica, no son “afuncionales”
ni simplemente decorativas, sino que aportan al caracter expresivo del proyecto
animado, buscando incluso lograr remembranzas en la mente de los espectadores.

Es por lo anterior que las formas y trazos planteados en la plastica desde el
disefio de concepto al interior del proyecto Cronicas del Borde del Mundo, aluden
al recuerdo, cumpliendo la funcién de testimonio, de una remembranza entre la
transicion del 2D y 3D. Al igual que un artesano remite al pasado por su caracter
manual (Petit-Laurent & Barguefio, 2017), los aspectos morfologicos presentes en la
plastica definen la autenticidad del proyecto animado. “Todo objeto tiene entonces,
ademas de su funcion primaria denotada —que remite a una utilidad practica- una
funcidén comunicativa connotada.” (2017, p. 155). Es asi como todas las formas
adquieren una significacion, relacionandose entre si, ejerciendo una funcioén dentro
del contexto animado.
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Finalmente, se llega a un primer descubrimiento dentro de los limites del
proyecto, es imposible con la estética animada planteada crear una imitacion
exacta de la realidad, ya que facilmente se puede caer en el uncanny valley (el valle
misterioso), concepto planteado por Masahiro Mori, experto en robotica. La idea del
valle misterioso consiste en la repulsion que genera una creacion sobre el espectador
al intentar hacer una completa mimesis de la realidad (Mori, MacDorman, & Kageki,
2012). En otras palabras, entre mayor realismo en una animacion, mayor 0jo critico
tendra el receptor y mayor resistencia en tanto se logre percibir el intento de engatio.
El principio de verosimilitud trasciende al de creatividad, en el cual, mediante
la transgresion que logra conmocién y sorpresa, entendida como la busqueda de
sobrepasar los limites del orden, surgen formas creadoras significativas acompafiadas
de un discurso innovador, que no rompe con la realidad, sino que juega con ella
(Alvarez—Junco, 2016).

4. Aplicacion practica sobre el proyecto animado
4. 1. La creacién de personajes y el acting para generar appeal

Los procedimientos plastico-mecanicos detectados en la etapa de entendimiento de
conceptos del proyecto, decantan en el disefio de personajes y en el acting del mismo,
todos en funcion del appeal descrito por Frank Thomas y Ollie Johnston como el
gusto de una persona por ver algo, una cualidad de encanto, un disefio agradable
donde esté presente la simplicidad, la comunicacion y el magnetismo. El appeal se
pierde por un dibujo débil, complicado o ilegible, por un disefio deficiente, formas
torpes y movimientos incomodos. Mientras que el actor en vivo tiene carisma, el
dibujo animado tiene atractivo (1961, p. 61).

A partir de lo anterior, el appeal se convierte en un objetivo primordial para la
animacion, ya que este genera recordacion en la mente del espectador. Por lo tanto,
los personajes y el acting por medio de las dindmicas plastico-mecanicas deben
responder a la intencion narrativa y lograr como finalidad una conexiéon con el
publico. Para lograr dicha conexién se realiza un analisis estructural y morfolégico,
creando l6gicas de movimientos a partir de las funciones del personaje u objeto para
su posterior animacion, aportando un carécter expresivo (Fig. 2). Esto implica un
estudio minucioso desde el disefio de concepto sobre los personajes y objetos creados
para su futura intervencion en la fase de produccidn, en actividades tales como la
construccion de modelos y estructuras, y posteriormente en la fase de posproduccion
de manera iterativa y permanente (Fig. 3).



406 Guzman-Ramirez, J.A.; Aristizabal-Gémez, J.D. Arte, indiv. soc. 30(2) 2018: 395-414

Figura 2. Analisis morfologico, plastico y de movimientos. 2017. Bogota.
Fuente: Los autores.

- P: Plastica. - 1: Preproduccion.
- M: Mecanica. - 2: Produccion.
- A: Appeal. - 3: Posproduccion.

Figura 3. Esquema del appeal en el flujo de trabajo. 2017. Bogota.
Fuente: Los autores.

El disefiador japonés, Naoto Fukasawa concibe el appeal por el término “Later
wow”, que hace referencia a una respuesta emocional al hacer interaccién con un
producto, una sorpresa diferida, que surge del “First wow”, la primera impresion de
un objeto (Lin & Cheng, 2014). El wow, es decir el appeal, debe lograr magnetismo
entre el proyecto animado y el publico. Para generar sorpresa e innovacion, Lin
y Cheng, por medio de la teoria del wow expuesta por Darrell Mann en el 2002,
definen tres aspectos para tener en cuenta buscando generar “popping out emotion”,
o lo que se puede interpretar como grandes emociones: la interaccion atipica, la
funcion inesperada y una metafora agradable. Lo anterior conlleva a que, tanto en
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el disefio de concepto como en las etapas internas de la produccion del proyecto,
es necesario construir el concepto de appeal, y no solamente en el momento de
la interaccion con el publico, el cual posteriormente si es vinculado a partir de los
conceptos de legibilidad, contraste y empatia presentes en los personajes y en el
acting (Olson, 2015).

La plastica y la mecanica entran en juego al interior del proyecto de Cronicas
del Borde del Mundo, por medio de formas simplificadas, lineas, texturas y siluetas,
acompaiiadas del contraste que resalta las caracteristicas fisicas y emocionales del
personaje para una mejor legibilidad por parte del publico sobre las acciones que
este realice. Los personajes no deben ser mondtonos ni generalizados, sino que
deben mostrar una caracterizacion Unica, lo que Lotman en 1996 denomind como
“mufiequidad” (como se cita en Reyes Calixto, 2015), una mascara que el personaje
debe apropiarse para desempefiar un rol, “la intencion humana de representar la
artificialidad del mufieco” (Reyes Calixto, 2015, p. 375).

La “mufiequidad” para la presente investigacion se puede ver entonces como
algo artificial basado en movimientos naturales humanos, en este sentido, dicha
“mufiequidad” aporta a cada personaje para que se independice de la realidad y asi
trascender a otros escenarios donde es posible expresar mejor su naturaleza artificial.
Por tanto, los personajes creados desde el disefio de concepto deben estar adaptados
a las condiciones del ambiente en el que se van a desenvolver, para que el acting y
su “mufequidad”, se encuentren acorde al contexto, es decir, a la realidad creada y al
mundo posible presentado a la audiencia (Fig. 4).

it SR
Figura 4. Evolucion plastica derivada del refinamiento mecanico y técnico. 2017. Bogota.
Fuente: Los autores.

Finalmente, el movimiento deseado del acting, al interior del proyecto se
plantea desde las poses de accion y el character and expression sheet (hoja de
personaje y estudio de expresiones); herramientas que se convierten en mediaciones



408 Guzman-Ramirez, J.A.; Aristizabal-Gémez, J.D. Arte, indiv. soc. 30(2) 2018: 395-414

metodologicas para la conformacion de la interaccion consistente y coherente entre la
plastica y la mecénica. Para el estudio y la descomposicion de estos movimientos se
necesita captar, representar y simular acciones que permitan crear ilusiones Opticas,
imagenes dinamicas y velocidades hacia un dinamismo (Herranz-Pascual, Pastor-
Bravo, Barreiro-rodriguez Moldes, & Santa Cruz-rodriguez, 2013). Todo lo anterior
se concibe desde el 2D por medio de las dinamicas plastico-mecénicas, entendiendo
el movimiento desde el disefio de concepto para captar en una pose y un gesto todos
los demas movimientos, que representen la accion del ser moviente, es decir, que
la misma pose es “movimiento fijado” (Herranz-Pascual et al., 2013, p. 461). Ese
aspecto detectado a lo largo de la investigacion, plantea que en lo inmovil de la pose
y el gesto esta visible el movimiento, una ilusién de lo que se va a animar, pues en
la animacion sin importar la técnica, cada proceso llega a “existir” solo cuando se
proyecta la pelicula y todos los elementos estan conjugados, pues cada fotograma
creado de manera independiente puede ser un indice de movimiento, una abstraccion
que el animador genera paso a paso para que cuando se compilen se de esa ilusion de
vida que subyace en la pantalla. (Solomon et al., 1987, p. 11).

4.2. Iteracion plastico-mecanica del caso de estudio

Enlo relacionado a la intervencion, para ahondar en el estudio del disefio de concepto
como puente entre la narrativa y las fases de produccion dentro del proyecto animado
Cronicas del Borde del Mundo, se requirid afinar la aproximacion de los modelos
usados de flujos de trabajo para lograr confluir las dinamicas plastico-mecanicas del
personaje principal, Gonzalo Guerrero Aroza, en la construccion de personajes y el
acting con el fin de generar appeal.’’

Al comprender la narrativa, en el disefio de concepto se tomaron decisiones para
la elaboracion de Gonzalo Guerrero en sus tres facetas (espafiol, esclavo, cacique
maya (Fig. 5)). Los planteamientos iniciales de como se queria abordar la animacion
confluyen en las dindmicas plastica-mecanicas planteadas a lo largo del escrito.
Para la construccion del personaje se tomo en cuenta la matriz de Bryan Tillman
(2011), donde se definieron las dimensiones fisicas y psicologicas del personaje,
las cuales permitieron plasmar la plastica y entender el funcionamiento de la
mecanica. Esta primera etapa de reconocimiento fue vital para plantear el caracter
estético de la animacion y entender las logicas de movimiento del personaje.!!

Gonzalo Guerrero Aroza fue un conquistador espafiol que naufragd en costas de américa central, y debido a
multiples situaciones termind convirtiéndose en Cacique Maya que murié combatiendo a los espafioles. Su
imagen como una opcion potente ante la idea del mestizaje fue elegida por lo trasgresor que ese concepto se pre-
senta ante la generalidad de la idea de la transculturizacion como un dominio cultural y etnografico del hombre
blanco sobre el indigena americano.

Las tres facetas del personaje Gonzalo Guerrero surgen de un trabajo en conjunto del semillero de disefio

de movimiento de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, en el cual se plantea un esquema de construccion de
personajes desde el guion.
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Figura 5. Construccion de Gonzalo Guerrero en sus tres facetas. 2017. Bogota.
Fuente: Los autores.

De la fase de reconocimiento de la evolucion iterativa, de los problemas
detectados y del refinamiento de los aspectos que si continfian, se pasa a la fase de
implementacion en elementos especificos del proyecto. En este punto, se pensoé la
animacion en funcion de la practicidad y en la reduccion de tiempos en los flujos de
trabajo, por tanto, el estilo visual surgio de los elementos 2D aplicados a un sistema
de modelado 3D con unas caracteristicas particulares. La transicion del 2D al 3D no
es siempre funcional bajo sistemas estandarizadas en la industria animada comercial,
pues hay algunos disefos, especialmente cartoonish o estilizados, que demuestran
la complejidad de lograrse en 3D sin tener un conocimiento técnico especializado.
Modelar directamente de un dibujo no siempre produce resultados satisfactorios;
las proporciones cambian y lo que se percibe bien en el dibujo, pierde su atractivo
en el CGI tridimensional (Vaughan, 2012, p. 31). Debido a lo anterior, se recurrio
al 2.5D, técnica que permite usar los recursos plasticos del 2D en un medio 3D, y la
organizacion espacial del 3D en funcion de la produccion de las vistas del personaje
para su retoque digital en 2D.

Para explicar el uso del 2.5D en la generacion del appeal, se remite al articulo Vis-
a-Vis-a-Vis. La vision artistica y tridimensional de un problema (2016), de Ramon
Martinez-Mendoza, quien explica el surgimiento del hidden message (el mensaje
oculto) planteado desde las tres dimensiones dialécticas de la teoria de Lefebvre:
la dimension sintagmatica-definicion, la dimensién paradigmatica-dialéctica y la
dimension simbolica-mensaje oculto. En la Gltima surge el 2.5D. “Vis-4-Vis-a-Vis
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es un juego de palabras y se describe como lo contrario de lo opuesto” (Martinez-
Mendoza, 2016, p. 157). En la animacion esta el 3D, su opuesto es el 2D, y del
contrario del opuesto surge el 2.5D. En otras palabras, del 2D y el 3D surgen
conceptos en la dimensiéon sintagmatica, que luego presentan didlogos de lo que
es y no es 2D y 3D en la dimension paradigmatica, para finalmente llegar al 2.5D,
al overcoming o la superacion de las barreras entre el 2D Y el 3D en la dimension
simbodlica (Martinez-Mendoza, 2016, p. 156). Esta constante traslapacion de técnicas
muestra que lo anterior hace parte del todo, que es la animacion final.

A partir de la pléstica, el estilo visual del personaje se trabajo desde lo cartunezco.
Entre las propuestas de disefio de Gonzalo Guerrero, se eligi6é una con caracteristicas
estilizadas, aplicando trazos fuertes y manchas en funcién del appeal del personaje.
El término cartoonish difiere de la caricatura, pues si bien ambos términos son una
representacion que reflejan la identidad humana, la diferencia radica en que, mientras
una caricatura intenta exagerar una identidad humana, un cartoon intenta mantener
un estilo artistico (Sucontphunt, 2014).

La linea y la mancha pasan a ser mas que un ornamento, se convierten en
elementos visuales que permiten darle caracter y vinculo empatico al personaje
y no desembocar en el “purismo” del 3D. De acuerdo con lo anterior, no se esta
estigmatizando el 3D, ya que es una herramienta util en la creacion de estructuras
y modelos, ademas de generar capacidad de vision espacial de los personajes y
objetos. Sin embargo, la utilizacion de herramientas tecnologicas avanzadas no es
garantia de un producto animado efectivo. En este sentido, la intencién de la linea
y de la mancha planteadas desde la plastica, es lograr un sistema de representacion
adecuado que permita apropiarse de los contenidos, y otorgue un caracter expresivo
a la animacion (Fig. 6).

Pinceles usados
Proceso de linea y color

Esponja concensada

4 — —
"_.:__ Pt et . . o
Purios dapenstn — — :

Praficuias agnapoce

Esponia 2

Figura 6. Proceso de aplicacion del color y linea, partiendo de la creacion de pinceles. 2017.
Bogoté. Fuente: Los autores.

Muchas variables de la plastica surgieron en la mecanica, y viceversa. El
efectivo funcionamiento de Gonzalo Guerrero en sus tres facetas requeria tanto de
la pléastica como la mecanica, ya que cada una aportaba a la otra para la creacion del
personaje. Esto se constato al lograr dimensionar la intencidn narrativa en mecéanicas
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de movimientos y caracteristicas plasticas aplicadas en lo grafico. En la dinamica
plastica, se logro diferenciar las caracteristicas morfologicas y cromaticas de cada
una de las facetas del personaje, ya que, a pesar de ser el mismo Gonzalo, se debia
lograr hacer visible la transicion de espafiol-esclavo-cacique para dejar en evidencia
el paso del tiempo sobre el personaje.

Inicialmente en la dinamica mecanica del personaje Gonzalo Guerrero como
espaiiol, se caracterizo el movimiento deseado dentro de los limites de la propuesta
inicial de pruebas de animacion (Fig. 7), permitiendo verificar la eficiencia del proceso
en términos de tiempo y gasto de recursos; sin embargo se ha percibido como la historia
yeltiempo delanarracion afectan sumecanicamostrando diferencias en sustres facetas
en los estados fisicos y emocionales, que debian reflejarse en el acting planteado desde
las poses de accion y la guia de expresiones elaboradas desde el disefio de concepto.

Figura 7. Secuencia de animacion, resultado del estudio de dindmicas y poses clave dentro
de la técnica implementada. 2017. Bogota. Fuente: Los autores.

5. Hallazgos

El diseio de concepto es una previsualizacion de las 16gicas visuales y de movimiento,
planteadas desde las dinamicas plastico-mecanicas, para su posterior intervencion
en las etapas de la produccion. El disefio de concepto no es simplemente plantear
una linea grafica, sino es entender lo que implica una intencion narrativa que va ser
reflejada en las dos dindmicas, plastica y mecanica, para decantar finalmente en el
movimiento.

Tanto la plastica como la mecanica deben estar en equilibrio en un proyecto
animado. El disefio de concepto al crear un didlogo entre la narrativa de la pre-
produccion y las etapas de la produccion, construye sentido en la estética del
proyecto desde las dinamicas plastico-mecanicas que aportan al funcionamiento del
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movimiento en la animacion. Lo plastico puede surgir en lo mecéanico, y 1o mecénico
puede surgir en lo plastico, en otras palabras, una idea de movimiento hipotético
se puede materializar, y en su forma material aporta a los logicas del movimiento
finalista. La plastica y la mecanica se encuentran en un /oop, que cumplen sus
funciones en pro de la animacion, cada una aporta a la otra, convirtiéndose en un
circuito que no es cerrado, sino que se expande a las otras etapas del pipeline.

Todos los elementos de una animacion deben ir en funcion del appeal. Esto se
puede evidenciar desde los vinculos creados en la plastica y la mecéanica presentes
en todas las fases del pipeline. Si una animacion carece de plastica, se tornara
inexpresiva y carente de vida; si carece de una buena apropiacion de la mecanica,
los movimientos seran mono6tonos, maquinicos (propios de una maquina), perdiendo
su “mufiequidad”. Tanto el ilustrador, el encargado de modelos, el encargo de las
estructuras, como el texturizador, estian en la tarea de controlar lo plastico y lo
mecanico, convirtiéndose en titiriteros del mundo o realidad creada y traductores de
esa reinterpretacion al publico. El appeal surgira, si todos los elementos del proyecto
animado tienen cohesion y coherencia.

En el flujo de trabajo planteado para el proyecto Cronicas del Borde del Mundo,
y la aplicacion de la sincrecion plastico-mecanica sobre el personaje de Gonzalo
Guerrero, se lograron ver avances significativos en el mejoramiento de la produccion
en términos de tiempo y aprovechamiento tanto del talento humano como de los
recursos técnicos y tecnoldgicos a lo que se tenia acceso, permitiendo la generacion
de una propuesta con un estilo que ha sido bien recibido, y que no demanda una
inversion demasiado elevada en muchos aspectos. Sin embargo, el factor de trabajar
en un proyecto académico genero limitaciones de orden procedimental, interpretativo
y practico, generando re-procesos que son muy propios de las etapas de aprendizaje
en un colectivo de estudiantes. En dicho sentido se logré la generacion de un piloto
con la aplicacion técnica de dichos alcances, a la par de identificar un esquema de
revisiones que permiten replantear algunas loégicas que no funcionaron, allanar los
vacios que se detectaron, y potenciar las buenas practicas encontradas en el proceso
de integracion.
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