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ES Resumen. Tradicionalmente la maquina estroboscopica, conocida como “zodtropo”, ha sido estudiada
como una herramienta primigenia para la creacion optica del movimiento en la imagen animada. Sin
embargo, este articulo aborda el zodtropo desde la perspectiva del pensamiento artistico de la imagen en
movimiento, por tanto, como “maquina” para la creacion artistica. En el texto se interrelaciona tres aspectos
aparentemente dispares (correspondientes a disciplinas como la historia del arte, la teoria del arte y disefio
digital). Estos aspectos son: la busqueda cinematica de la imagen en términos de arte y la generacion del
movimiento, origen de la animacion, en cuya historia se inserta este instrumento como punto conceptual
de partida; el analisis de diversos artistas que trabajan actualmente a partir de los resultados cinéticos del
zootropo para desarrollar un discurso conceptual desde la contemporaneidad, dando un nuevo vigor a este
instrumento que sirven como marco fenomenoldgico para la investigacion; y el modelo de diseio digital del
zootropo como fase inicial de investigacion tedrico-practica de este equipo, que busca relacionar aspectos
entro lo analdégico y lo digital como base de la creacion artistica contemporanea.
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ENZoetrope: the validity of a machine to think through movement

EN Abstract. The stroboscopic device known as the Zoetrope has been traditionally studied as a primeval tool
for the optical creation of movement in the animated image. However, this article addresses the zoetrope
from the perspective of artistic thought and the moving image, therefore, as a “device” for creating art. This
article interrelates three apparently disparate aspects (corresponding to disciplines such as Art History, Art
Theory and Digital Design). These aspects are various. The cinematic search for the image in terms of art
and the generation of movement, the origin of animation, from whose history this device derives and is the
conceptual starting point for animation. Furthermore, the analysis of various artists who are currently working
from the kinetic results of the zoetrope to develop a conceptual discourse for contemporary times, giving
new vigor to this instrument that serves as a phenomenological framework for research. As well as, the digital
design model of the zoetrope as the initial phase of theoretical-practical research of this team, which seeks
to relate aspects between analog and digital as the basis of contemporary artistic creation.

Keywords. Zoetrope; Animation; Cinematography; Digital Art; Contemporary Art
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1. Introduccion

En el presente articulo nos adentramos en el estudio del zootropo desde diversas perspectivas, realizando
una mirada histoérica de este artilugio que explora la ilusion éptica del movimiento. El punto de partida es la
misma captacion del movimiento, ya que éste es uno de los aspectos inherentes a la obra de arte, a pesar de
que, hasta la invencion del cine, la manifestacion tradicional del movimiento sea a partir de formas estaticas.
En segundo lugar, como forma de arte en la creacion contemporanea, analizamos 5 casos significativos
a nivel mundial que nos permiten afirmar la actual vigencia del zod6tropo. Tanto estos ejemplos como sus
autores, activos en las creaciones de obras, son ejemplos sugestivos e inspiradores para motivar la ideacion
de nuevas propuestas; elemento que enlaza con el tercer apartado, donde aportamos una primera fase
del estudio tedrico-practico sobre el disefio digital del zo6tropo, remarcando especialmente la relacion
analdgico-digital que va a caracterizar nuestra propuesta como equipo.

2. Acerca de la captacion del movimiento en las artes visuales

La captacion del movimiento ha sido una de esas utopias artisticas que han acomparnado al desarrollo de
las artes desde su origen. Los bisontes de Altamira o las escenas de caza de Niaux nos dan buena cuenta de
que gran parte de las imagenes del arte han sido concebidas de manera cinematica y no de forma estatica,
usando todo tipo de recursos para crear un dinamismo que ultrapasa la escena representada. De aqui la
utopia o el Teatro de ilusiones (Olins, 2012) que ya crearon nuestros ancestros.

Esta persecucion del movimiento en las artes tradicionales contradice las formas de las Bellas Artes, que
tienden a la fijacion, a la plasmacion fija de una imagen perpetua e inalterable en el tiempo. Contradiccion
que ya fue expuesta por Lessing, cuando diferencio entre las artes del espacio (qQue serian las acotadas
dentro de lo que denominamos “artes plasticas”) y las artes del tiempo (nomenclatura que recaeria sobre las
“artes escénicas”) al exponer:

Pero los cuerpos no existen unicamente en el espacio, sino en el tiempo. Todos tienen una duracion
y pueden, a cada instante de ella, mostrarse bajo nuevas y nuevas relaciones. Cada una de estas
apariencias, cada una de estas relaciones momentaneas, es efecto de una aparienciay relacion anterior,
y puede ser causa, a su vez, de subsiguientes apariencias y relaciones, debiendo ser considerada, por
lo tanto, como un centro de accion. Por con siguiente, la pintura puede imitar también acciones, pero
solamente por via indirecta, sugiriéndolas por intermedio de los cuerpos (Lessing, trad. en 1960, XVI, 4).

En este sentido, la pintura occidental, que nace del desarrollo de la perspectivay prioriza un punto de vista
central, nos invita a una lectura donde la narrativa de la imagen sugiere el movimiento, al menos ya desde
el implicito acto de lectura que, culturalmente, esta pensada de izquierda a derecha. La escultura, la mas
estatica de las artes en cuanto a su fuerte caracter material y delimitador, alcanza en la plastica clasica griega
su plenitud en tanto que, concebida a 360 grados, precisa de una mirada totalmente cinética, obligando
al espectador a rodear la figura completamente para conseguir la total aprehension de su forma. No hay
otra opcioén para abordar una obra como el Dios del cabo Artemisio, actualmente en el Museo Arqueoldgico
Nacional de Atenas. Su forma misma nos obliga a rodearlo ya que, de otro modo, la sola imagen fija desde
un punto de vista nos impide el goce estético total de la obra.

Deigual modo, las pinturas en las vasijas griegas y helenisticas nos invitan a rotar |la pieza para contemplar
el lado posterior, siguiendo el movimiento de las figuras de atletas, faunos, musicos o danzantes. También,
la pintura de escenas, a modo de modernos frames o de vifietas graficas, permitian contar una historia con
dinamismo narrativo, pero desde la quietud de la imagen fija.

En este ambito nos encontramos ya desde la época antigua, con los ejemplos de ciclos pictéricos como
vemos en la Tumba del Nadador de Paestum, de cuyo techo parece saltar un nadador que, junto al resto de
personajes, llenan de dinamismo y animacion una escena de celebracion del simposio. De igual modo, en la
Camara de los Misterios de Pompeya se narra en diversas escenas momentos de los festejos baquicos. El
observador, situado idealmente en el centro, debe girar alrededor para poder percibir todo el potencial del
ciclo.

Con la recuperacion de la plastica antigua y la vuelta a la observacion de los fendomenos opticos y
descriptivos, como la perspectiva, el Renacimiento moderniza estas concepciones cinéticas de la pintura.
Sirva como ejemplo el ciclo de La historia de Nastagio degli Onesti del pintor florentino Sandro Boticelli,
basada en el Decameron de Bocaccio, que muestra diversos juegos visuales que permitieron al artista reflejar
el movimiento, la accion y el drama narrativo. Las tres obras que se encuentran en el Prado (P2838, P2839
y P2840 respectivamente), de las cuatro que conforman el ciclo, muestran artificios como la repeticion, la
unidad de escenay vestuario y elementos como los arboles que nos permiten entender como, por ejemplo, el
protagonista aparece tres veces en la primera escena para expresar el movimiento de la accion, e identificar,
por continuidad de la lectura visual, a los mismos personajes en las escenas sucesivas.

Entre estos juegos visuales nos encontramos también con las obras anamorficas, que reflejan ese gusto
ludico en buscar el punto de mira de la imagen deformada para poder percibirla correctamente, de igual
manera que el trampantojo recrea una pintura ilusionista que juega al engafo perceptivo entre larealidad y la
ilusion, por la que el espectador avanza o retrocede del cuadro ante la admiracion o desconcierto provocados
por dicha ilusion (Cordero Ruiz, 2004).

De este modo, podriamos poner multiples ejemplos que se suceden hasta nuestros dias, y que, siendo
todos ellos antecesores de las populares historias graficas, vifietas o comics, no hacen sino crear historias
narrativas y acciones dinamicas a partir de imagenes fijas.
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Pero,comoya sefald E. H. Gombrich, la llegada de la fotografiay la perfeccion de la captacion de laimagen
fotografica fue sin duda el hecho que en mayor medida influyé en nuestra manera de captary representar el
movimiento en el arte.

Millares de personas, durante siglos, han observado el galope de los caballos, han asistido a carreras
y cacerias, han contemplado cuadros y grabados hipicos, con caballos en una carga de combate o al
galope tras los perros. Ninguna de esas personas parece haberse dado cuenta de como se presenta
realmente un caballo cuando corre. Pintores grandes y pequeios los han presentado siempre con las
patas extendidas en el aire, como el gran pintor del siglo XIX Theodore Géricault en un famoso cuadro
de las carreras de Epsom. Hace unos ciento veinte afios, cuando la camara fotografica se perfeccion6
lo suficiente como para poder tomar instantaneas de caballos en plena carrera, quedé demostrado
que tanto los pintores como su publico se habian equivocado por entero. Ningun caballo al galope se
mueve del modo que nos parece tan «naturaly, sino que extiende sus patas en tiempos distintos al
levantarlas del suelo. Si reflexionamos un momento, nos daremos cuenta de que dificilmente podria ser
de otro modo. Y, sin embargo, cuando los pintores comenzaron a aplicar este nuevo descubrimiento, y
pintaron caballos moviéndose como efectivamente lo hacen, todos se lamentaban de que sus cuadros
mostraran un error. (Gombrich, 1995, 27-28).

Después de la incorporacion a nuestro imaginario de la instantanea del salto de un caballo, nuestra
manera de representar la idea de esta accion y el movimiento de las patas del cuadrupedo ya no puede
volver a la vision precedente. El salto no puede ya representarse con la expresividad de Gericault, siguiendo
la cita de Gombrich, si no incorpora la verdad positiva del movimiento fotografico. Por ello, la influencia de
la fotografia y, posteriormente, de la cronofotografia seran esenciales para entender el desarrollo de las
maquinas que relacionan vision y el movimiento, como en el caso de zodétropo.

Tanto la maquina fotografica como los experimentos posteriores realizados por Etiénne-Jules Marey y
Edward Muybridge con la intencion objetiva de entender fisiologicamente la vision, inicialmente como mero
objeto de conocimiento cientifico, dieron pie a los artistas a experimentar con la percepcion de la realidad
y, contemporaneamente, a la invencion del zoo6tropo y otros de los denominados juguetes filosoficos. No en
vano, una de las vanguardias mas representativas de los cambios disruptivos que se producen en el ambito
artistico de principios de siglo XX, el Futurismo, experimenta con la velocidad, el dinamismo y el movimiento
en su intento de representar el arte de esa nuevay moderna sociedad que comenzaba a gestarse entonces.
Buena muestra de ello son obras tan paradigmaticas como Nifia corriendo en un balcon (1912), de Giacomo
Balla, o Desnudo bajando una escalera, n°2 (1912), de Marcel Duchamp, donde vemos la imagen secuencial
de la misma figura en el intento de generar una imagen en movimiento, de igual modo a como sucede en el
zootropo.

Dada la lejania temporal de estos inventos, cabria pensar que provocan hoy en dia un escaso interés.
Muy al contrario, siguen presentes en la investigacion plastica de como percibimos nuevas y distintas
realidades, siendo buena muestra de ello los artistas contemporaneos que abordamos en este articulo. Lo
que inicialmente se considero una evolucion del arte, principalmente como un progreso técnico - fotografiay
artefactos cinematograficos decimonadnicos -, acabé replanteando el modo en el que percibimos la realidad,
cuestionandonos a posteriori su ontologiay la posibilidad de encontrarnos ante nuevas realidades en nuestra
sociedad postmoderna (Baudrillard, 1978). Todos aquellos experimentos llevaron a los artistas a dudar de
verdades, hasta entonces, inquebrantables. La subjetividad con la que cada uno de ellos percibieron la
realidad, les capacitd para comenzar a romper barreras y estructuras artisticas seculares, de una manera
muy parecida a como sucedio en el Renacimiento con la incorporacion de la perspectiva.

Un ultimo aspecto que querriamos destacar es la ejercitacion en la formacion artistica del llamado “dibujo
del movimiento”. Dibujar el movimiento es crear unailusion visual de tiempo y desplazamiento de unaimagen
que es objetivamente estatica. El dibujo de movimiento es una practica habitual tanto de las carreras de arte
tradicional como de aquellas que incorporan el arte digital, asi como de los estudiantes de dibujo de los
cursos de animacion, videojuegos, etc. De esta manera, la percepcion del movimiento en la imagen fijaen la
que los artistas se forman, la sugestion del fluir en el tiempo y en un espacio perceptivo - no real -, depende
del método en que se expresa graficamente el dibujo. Podemos difuminar, desdibujar, fragmentar, e imprimir
al trazo una fluidez que, en realidad, tiene como punto de partida el propio movimiento natural desde el
que nace el dibujo, es decir, el movimiento de nuestra mano sobre el papel con un elemento trazador (lapiz
tradicional sobre el papel o lapiz digital sobre la tableta) cuya propia presion marca a su vez datos sobre el
ritmo, la gravedad, la accion.... de tal manera que

(..) aunque las lineas dibujadas no se modifiquen y las imagenes sean fijas, podemos llegar a ver en
ellas movimientos, cambios o el paso del tiempo, tal como ocurre, por ejemplo, con los remolinos
dramaticos de vida y muerte, de deseo y riesgo de las composiciones de Rubens; con la levedad de
un velero en la materia cromatica ondulante de J. M. W. Turner (Boerboom, 2017, 7).

La idea puramente mental de que la grafia fijada sobre un papel se mueve, o bien podria moverse en el
instante inmediatamente posterior, quiza esté explicitamente arraigada en nuestra percepcion visual. Pero
parece obvio afirmar que, en cualquier caso, la fotografia alterd para siempre nuestra vision de la fijacion del
movimiento, mas si cabe, a partir de maquinas de la vision cinematografica.

No tratamos de debatir aqui si fue nuestra vision intrinseca de la percepcion del movimiento la semilla
cuyo fruto fueron los resultados cinematograficos o, bien al contrario, los resultados foto-cinematograficos
fueron los causantes de modificar para siempre nuestra percepcion del movimiento. Nuestro objetivo es
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abordar como una maquina de la vision cinematografica como el zo6tropo nos hace pensar y reflexionar
sobre esa percepcion. Sin estos experimentos artisticos, sin esta pregunta esencial sobre la percepciony el
dinamismo, el zootropo seria simplemente un artefacto del pasado y no un modelo de plasmacion de esta
preocupacion vigente aun en la contemporaneidad.

¢;Hasta qué punto estos juguetes Opticos entreabrieron la puerta a un mundo que se fue configurando
cabe vez mas inconmensurable, preparando el terreno para la indefinicion del arte, del ocio, de la culturay, en
definitiva, conducirnos haciala sociedad del espectaculo que nos entretejio Guy Debord hace ya algo mas de
medio siglo (Debord, 1995)? Hoy seguimos cuestionandonos como percibimos y representamos las diversas
realidades ante las que nos encontramos y seguimos manteniéndonos en un espacio, indefinido a veces,
donde se conjuga el simbolo, el juego y la fiesta en la experiencia estética que pronosticaba ya Gadamer
(1991). En este sentido podemos hablar de la generacion del homo spectator, que en este caso abarcaria
el concepto de espectacular relativo a la mercantilizacion artistica en nuestra cultura contemporanea, asi
como a la condicion de espectador de aquélla, muy en linea con el desarrollo digital en el que estamos
inmersos (Mondzain, 2013). Quizas estemos, como individuos, ante una evolucion logica del mito de la
caverna platoénico, sélo que mediatizada por la percepcion que nos brinda lo tecnolégico; ante una nueva
relacion entre sujeto e imagen generada a partir de la percepcion visual de la realidad, tamizada por las
subjetividades propias de nuestra contemporaneidad.

2.1. Una mirada histérica al zo6tropo

En 1834 el matematico inglés William George Horner presenta en Londres la invencion del zoetrope o
daedalum. Este aparato consistia en un tambor de metal con unos cortes que dejaban ver su interior, donde
se disponia una tira de papel con imagenes, de manera que, al mirar a través de esos cortes, mientras
el tambor giraba, se producia una sensacion optica de movimiento; razén ésta que le sirvio para darle el
sobrenombre de “tambor magico”.

Elorigendelzootropodebemos buscarlounosafosantesde suinvencionenotros “artilugios” que permitian
crear la ilusion de movimiento. De manera casi paralela, el matematico austriaco Simon von Stampfer y el
fisico belga Joseph Antoine Ferdinand Plateau crearon el estroboscopio en 1829 y el fenaquistoscopio, en
1832, respectivamente. Todos ellos precursores e impulsores, junto con la afamada linterna magica, de la
creacion del cinematografo.

Anos después, en 1865, William Ensign Lincoln cred una version del zoétropo de Horner, en la que
introdujo las tiras de imagenes reemplazables y permitié a Milton Bradley and Co producirlo y comercializarlo
como un juguete infantil a partir de 1866. Fueron surgiendo otros artefactos que permitian experimentar con
imagenes en movimiento. La ventaja que planteaba el zo6tropo respecto de sus precedentes era, como
mencionabamos, que permitia un visionado para varias personas a la vez y que la tira de papel de su interior
podia intercambiarse. Esto lo convirtid en un aparato muy popular en su época, de gran uso hasta entrado
el siglo XX, momento en el que tanto el zo6tropo, como otros juguetes opticos, fueron desbancados por el
cine, cuya invencion no pudo haberse producido sin éstos. A caballo entre lo ludico, lo cientifico y el estudio
fisioldgico de lavista, fue surgiendo este conjunto de aparatos cuyo objetivo era el movimientoy la percepcion
visual, linea en la que trabajaban los fotégrafos e investigadores Muybridge y Marey. Esta manera lineal de
representar el movimiento acerco, sin lugar a dudas, mucho mas el zootropo a la cinematografia que otros
juguetes opticos en el que los movimientos eran radiales. La creacion del fotograma, una secuencia de
imagenes conexas entre si, dentro de un movimiento circular significarian el inicio mecanico de las camaras
de cine y de la animacion.

La circularidad continuaba como esencia del movimiento, pero abrié nuevas puertas a la narrativa el
posibilitar cambiar las tiras longitudinales por el usuario, y a través de un orden especifico contar una historia
o hablar sobre un tema. No es hasta la llegada del “teatro 6ptico” de Raynaud (1888), cuando la animacion
ciclicay en bucle deja de existir, para dar paso a cintas con historias completas, construyendo las primeras
bases para el ambito de la animacion tal y como la conocemos hoy en dia.

Unos y otros fueron referente imprescindible para muchos artistas que trabajaron con la captacion del
movimiento y la experimentacion de la percepcion de la imagen en las vanguardias artisticas de principios
del siglo XX (Oubifia, 2009). Todavia hoy, como veremos a continuacion, algunos artistas conjugan en sus
trabajos la percepcion del mundo que les rodea a través de las imagenes en movimiento, configurando una
nueva cultura visual con nuevas poéticas digitales (Martin Prada, 2023).

3. Vigencia del zoé6tropo en la creacion contemporanea: 5 obras a estudio

La fusion de la creatividad, el ingenio y el dominio de la tecnologia, ha permitido ver mas alla de lo establecido
por el zootropo tradicional. Sin perder la esencia y el propdsito de generar la ilusion de la animacion
mediante formas estaticas, los artistas que vamos a proponer para el estudio de sus zootropos han llevado
este artilugio a un estadio en el que prevalecen el concepto, la creacion poética o la creacion formal con
autonomia propia.

Esto nos permite encontrar historias contadas a través de zo6tropos hoy en dia, como el caso del cineasta
Ray McCarthy Bergeron, con su corto animado Re=+belief (Bergeron, 2014), una narracion creada a través de
zootropos de impresion 3D, que ha sido el fundamento de su trabajo de tesis en el Rochester Institute of
Technology (Nueva York). Y también experiencias mas recientes muestran la creacion de zoo6tropos basados
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en los grandes estudios de animacion, tales como el zo6tropo de los estudios Ghilbi? o el creado por los
estudios Pixar®, donde los personajes iconicos de sus peliculas giran en una camara oscura, expuestos a
una luz estroboscopica.

El zod6tropo esta adquiriendo una nueva dimension, que puede apreciarse claramente en los casos a
estudio que proponemos; tanto en las instalaciones de gran tamano de Peter Hudson, donde se interpela
al espectador como parte activa del movimiento; o bien la elaborada por Mat Collishaw, Throbbing Gristle,
un zootropo de grandes dimensiones impreso completamente en 3D e inspirado en tematica mitologica.
Otro claro ejemplo de la union entre tecnologia, arte y ciencia son las reproducciones de Eric Dyer, artista
y animador profesional que elabora zodtropos en los que para percibir el resultado visual deben de ser
observados através de unavideocamara que actua como substituto de las ranuras del tambor de un zo6tropo
tradicional. En el ambito asiatico destacan el minimalismo de Akinari Goto, asi como el caracter experimental
del equipo Hashida Lab, formado por Tomohiro Yokota y Tomoko Hashida.

3.1. Charon de Peter Hudson

A través de la creacion de los zodtropos estroboscopicos en 3D, Peter Hudson crea su obra como una
instalacion: Charon. Fue presentada en el festival creativo Burning Man (2011) y en ella, 20 figuras a tamano
real girany sumergen al espectador en unailusion bajo luces estroboscopicas. Lagran escalade lainstalacion
lahace inmersivay atrayente, donde la escultura cinética envuelve al visitante en sus movimientos repetitivos,
impulsada por la accion mecanica de los propios espectadores (Hudson, 2011).

Figura 1. Charon, fotograma del video
Fuente: https:/www.yout .com/watch?v=C6AALM4 ©Peter Hudson, 2011.

Hudzo, nombre artistico de Peter Hudson, nacié en Ben Lomond, California. Vive y trabaja en San Francisco
y durante 30 anos trabajé en el mundo de la escenografiay disefio de decorados para teatro, cine y television.
Esta experiencia técnica y escenografica junto a su curiosidad y pasion creativa han sido canalizadas en
zootropos 3D de gran tamanio. En el afio 2000, Hudzo comenzd a crear sus propias instalaciones escultéricas
a gran escala. Playa Swimmers (2002) se estrena en el festival creativo de Burning Man en el Black Rock
Desert de Nevada; un zootropo que parece impulsado por un grupo de humanos que nadaban en un gran
disco giratorio. Desde esta primera obra, Peter Hudson ha creado zootropos estroboscopicos entre los que
se encuentran: Deeper (2004), Homouroboros (2007), Tantalus (2008), Charon (2011) y Eternal Return (2014).

Sus zootropos realizan giras por Europay el Reino Unido, como sucede actualmente con su obra Charon,
que representa al personaje mitologico Caronte, el barquero psicopompo (conductor de almas) del Hades.
Esta obra en forma de noria mide casi 10 metros de alto, pesa unas 8 toneladas y presenta veinte figuras de
esqueletos de Caronte llevando las almas de los recién fallecidos a través del rio Estigia.

Peter Hudsony su equipo de casi 80 colaboradores crearon el zoétropo Charon que a su vez es accionado
através de la fuerza generada por los espectadores mediante unas poleas que lo hacen girar. Esta animacion
estroboscopica solo puede ser apreciada de manera presencial, ya que una camara de video no puede
captarla correctamente, puesto que la grabacion normal capta las imagenes a 24 fotogramas por segundo
0 mas, en cambio, las luces estroboscopicas de la obra parpadean a una velocidad de 1/100 por segundo.

Comovemos, laobrarecoge eldramatismo de larepresentacion mitoldgica, adaptada a un nuevo lenguaje,
através de un mecanismo decimonodnico, creando un conjunto espectacular tanto por sus dimensiones como
por la sinergia que necesita para su funcionamiento que, a su vez, se replica en el resultado performativo que
involucra al espectador en la accion-fruicion de la obra.

2 https://wwwyoutube.com/watch?v=ybex-ujHHKA

https:/www.yout .com/watch?v=5khDGKGvV
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3.2 Throbbing Gristle de Mat Collishaw

A través del zo6tropo Throbbing Gristle (2008), Mat Collishaw representa una reflexion sobre la condicién de
mirar las cosas, en la que los personajes parecen tener un interés perverso el uno en el otro mientras,
simultaneamente, los espectadores ejercitamos nuestra mirada con curiosidad. Collishaw representala accion
mecanizada de la procreacion humanay nos da a entender que nos reproducimos como animales y automatas
al mismo tiempo que el codigo social nos obliga a comportarnos decorosamente (Derringer, 2013).
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Figura 2. Fotograma de Throbbing Gristle. Fuente: Imagen cortesia del autor ©Mat Collishaw, 2008.

Mat Collishaw (1966) vive y trabaja en Londres. Es una figura clave en la generacion de artistas britanicos
que surgieron del Goldsmiths’ College a fines de la década de 1980. Su carrera artistica comenzoé exhibiendo
la obra Bullet Hole en la exposicion Freeze de 1988, ahora en la coleccion del MONA, Museum of Old and
New Art en Hobart, Australia.

La extensa produccion de Collishaw comprende todo tipo de fotografias, videos e instalaciones en las
que combina diferentes técnicas y recursos, y su trabajo ha sido exhibido en diferentes muestras individuales
alrededor del mundo. Su obra se encuentra en numerosas colecciones publicas y privadas; entre ellas, la
coleccion Tate y el The British Council, ambas en Londres; el centro Georges Pompidou, Paris; Fundacion
Arter, Estambul; Museo de Arte Contemporaneo, San Diego; el mencionado MONA, en Nueva Gales del Sur
y la Coleccion Olbricht, en Berlin. En abril y mayo de 2019, de la mano de la Fundacié Sorigué, realizé su
primera exposicion individual en Espana Dialogues, en el Real Jardin Botanico de Madrid.

Throbbing Gristle es un zodtropo de dos metros de ancho y un metro y medio de alto. Esta realizado con
resina, aluminio y acero. La escultura esta compuesta por 80 figuras de animales y seres humanos. También
incluye otros personajes mitoldgicos como el minotauro que devasta a una doncella, las Tres Gracias, una
loba y un querubin bebiendo vino. Gracias a la incorporacion de un motor que hace girar la escultura y el
parpadeo de luces estroboscopicas, se produce la ilusion de movimiento. Se genera asi una rapida sucesion
de pequenas figuras estaticas que se desdibujan antes de ser magicamente animadas, transformandose en
personajes coherentes y en movimiento.

Cuando el zooétropo inicia la accién se van configurando sombras que dan lugar a una escena bacanal
donde se descubren pensamientos y preocupaciones sobre la vida, la muerte y el sexo, por lo que durante la
accion se desenvuelve una orgia de bebida, bestialidad y exceso barroco, coronada por un circulo de aguilas
angelicales batiendo sus alas. Cuando las luces estroboscopicas cesan, el modelo vuelve a su posicion
estatica (Yvette, 2022).

3.3. Magic Zoetrope de Tomohiro Yokota y Tomoko Hashida

Este zootropo permite, a diferencia de uno convencional, animar dos grupos de objetos independientes
al mismo tiempo y representar diversas alteraciones en la animacion. En esto se diferencia respecto a los
modelos de zodtropo que tienen solo un grupo de objetos iluminados por una luz estroboscdpica unitaria,
que generan una animacion siempre periodica y sin cambios.

Este efecto es el fruto de la investigacion entre ingenieria y arte llevado a cabo por dos artistas y docentes
de la universidad Waseda de Tokyo. Es un resultado sugerente que al mismo tiempo muestra la actualidad en
la investigacion sobre los zo6tropos y nos transmite el poder de conformacion de la luz en la percepcion de
la realidad envolvente. La potencia de la pulsacion estroboscdopica toma en este caso una mayor fuerza, ya
que es la luz misma la que permite la interaccion en la vision multicanal de esta obra.
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Figura 3. Fotograma de Magic Zoetrope. Fuente: Imagen cortesia de los autores.
©Tomohiro Yokota-Tomoko Hashida, 2018.

Tomohiro Yokota y Tomoko Hashida han colaborado en diversas experiencias artisticas a través del
laboratorio de experimentacion Tomoko Hashida Lab, dirigido por esta ultima, vinculado a la Universidad
Waseda de Tokio. Tomohiro Yokota es ingeniero y artista multimedia. Nacié en Japon en 1993 y se gradud en
la Escuela de Ciencias Fundamentales e Ingenieria de la Universidad de Waseda. Trabajéo como ingeniero
de producto para una empresa, pero como artista esta interesado en crear dispositivos de medios que
permitan una nueva expresion mediante métodos de entrada o salida sin precedentes. Fue finalista en 2014
en el International Collegiate Virtual Reality Contest, y también en 2018 en el Creative Hack Award 2018, afo
en que obtuvo el Fukuoka Asia Digital Art Award. Ha expuesto sus proyectos en el Media Ambition de Tokyo
(2017) en el SIGGRAPH Asia Emerging Technologies (2018), en Bandai Namco Entertainment “Asobi no Labo”
(2019) y en el AkeruE Panasonic Creative Museum (2021).

Tomoko Hashida es profesora asociada en el Departamento de Arte Multimediay Cienciade la Universidad
de Waseda, en Japon. Recibié su Ph.D. en Estudios de Informacion Interdisciplinar de la Universidad de Tokio
en 2009. Su principal interés de investigacion es la interaccion humano-computadora. Recibio el Premio al
Mejor Articulo de Virtual Reality Society of Japan (2014), Premio de Tecnologias Innovadoras del Ministerio
de Economia y Tecnhologias Innovadora de Japoén (2012), Premio IEICE de Comunicacion Humana (2011) y
Premio de Arte Digital de Asia 2007 en la Division de Arte Interactivo (2007), entre otros. Dirige el Tomoko
Hashida Lab desde donde realizan diversos proyectos en los que arte y tecnologia interactuan creando
intervenciones interactivas y comunicativas entre personas y maquinas.

La obra Magic Zoetrope fue presentada en el SIGGRAPH Asia, en el area de Tecnologias Emergentes
Interactivas en el aino 2018. En este zoo6tropo se superponen 2 zootropos concéntricos realizados a partir
de figuras 3D. En el mddulo interior, 12 figuras representan las diversas posiciones de un hombre corriendo,
mientras que el exterior, las 24 estatuillas impresas, representan el movimiento del caminar (Yokota, 2018).

La innovacion reside en el uso del espejo semitransparente (también conocido como cristal espia) que
se instala de forma vertical y que hace de barrera visual entre una y otra serie de movimientos. Esto divide
el disco en dos areas concéntricas. Este hecho permite presentar animaciones de dos grupos diferentes
de objetos juntos en un solo disco, pero al mismo tiempo independientes. De este modo se presentan
simultaneamente los dos grupos de objetos con diferentes numeros de fotogramas, cosa que no es posible
en el resto de los zootropos.

La instalacion a ambos lados del espejo de 2 luces estroboscopicas independientes resuelve este
problema. En funcion del grado de luz de cada una de las partes, el espejo semitransparente se convierte
en cristal que permite la superposicion de ambas proyecciones dinamicas del zootropo, o bien refleja como
espejo una u otra parte, lo que permite un cambio en la animacion simplemente por la interaccion con el
foco luminico deseado, pudiéndose, en este caso, interponer la imagen del hombre caminando y corriendo
simultanea o intermitentemente.

3.4. Toki - de Akinari Goto

Este zodtropo creado por Akinari Goto en 2015 presenta un modelo en el que el disefio 3D y la técnica
tradicional del zodtropo se combinan perfectamente, creando una nueva situacion ilusoria en la cual el
movimiento de la imagen es percibido cuando un haz de luz atraviesa ortogonalmente la figura. Esta figura
nos muestra sencillamente el paso de una silueta que camina al igual que en un zodtropo clasico, incansable
y circularmente, pero con un enfoque totalmente diferente a la hora de abordar el resultado final que describe
dicho movimiento.

Arte y tecnologia se fusionan para crear un hibrido que impresiona por su sencillez y esteticidad, donde
la simplicidad final dada por el flujo luminico y la sensacion final de pulcritud produce un efecto por el que
desparece la carga tecnoldgica del proyecto para realzar la carga efimera de la luz y las siluetas, dejando
paso al puro movimiento de la imagen, a la virtualidad del transito del caminar.
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Figura 4. Fotograma de Toki. Fuente: Imagen cortesia del autor ©Akinari Goto.

Akinari Goto nacié en Japon en 1984. Artista formado en la Musashino Art University, donde se gradud
en 2006 y donde trabaja como profesor asociado en el Departamento de Disefio y Comunicacion Visual. Su
trabajo tiene un centrado interés en la tridimensionalidad, abarcando el uso de laluz y del sonido en el disefio
de objetos escultdricos e instalaciones. La combinacion entre la materialidad de la obra y la virtualidad
de la luz esta presente en todo su recorrido artistico, creando una gran interaccion entre la tecnologia
contemporaneay la tradicion escultorica.

Su obra contempla el movimiento, el transito del tiempo, y la sensacion de fragilidad y efimeridad de la
existencia. En sus obras el concepto del volumen se crea a través de vacios, de mallas que, en unos u otros
materiales, conectan el volumen visible con los mesh que produce el disefio de los volumenes 3D. Esto hace
prevalecer el valor de la silueta como contenedor de la forma, de la figura que, aparentemente abstracta,
recoge el caracter figurativo del movimiento, de hombre, personajes, bailarines...

Muy activo en la esfera expositiva japonesa (Artbay Tokyo Art Festival, 2022; Tokyo Waterfront City, Tokyo
2022: o la exposicion individual Heading - phenomenal #0171 Nomena gallery Asakusa, Tokyo 2022; Sense
Island Sarushima Dark Museum, Japon 2021), también ha participado en diversas exposiciones y festivales
extranjeros, como el Taiwan International Light Festival 2022 en el National Taiwan Museum of Fine Arts,
Taipei; el Ars Electronica Festival 2018-2019 (Linz, Autria) o el SXSW ART PROGRAM 2017 (Austin, Texas, EE.
UU.). Ha recibido diversos premios a su trabajo como el Japan Media Arts Festival - Jury Selections en 2019,
la Mencién de Honor en el Ars Electronia en 2018 o el Gran Prize del Japan Sign Design Award en 2015. Sus
obras pueden verse en las colecciones del Takamatsu Art Museum (Japon, el National Science and Media
Museum (Bradford, Reino Unido) o el centro Phaeno (Wolfsburg, Alemania)

Comoindica el propio Akinari Goto “la palabra ‘toki’ significa ‘tiempo’ o momento en japonés, y el ‘- (guion)’,
aqui representa una continuacion mas alla e infinita” (Goto, 2015). La pieza consiste en un objeto disefiado
en 3D, impreso en fibra PLA formado por la proyeccion reticula. Esta reticula es el fruto del desarrollo de los
perfiles que genera un personaje al caminar. En concreto es la suma de 6 siluetas que se repiten 4 veces,
creando un total de 24 imagenes, lo que nos recuerda inevitablemente a los 24 frames por segundo que
requiere la percepcion del movimiento en la animacion tradicional.

La inspiracion para Goto viene del anteriormente mencionado Edward Muybridge (1830-1904), padre de
la cronofotografia, y su interés por aportar una mirada positiva y cientifica a través de la fotografia, de las
formas que el movimiento crea en una secuencia de tiempo, en este caso, en la que presenta el cuerpo al
caminar. El resultado, en su version estatica, es un volumen escultorico en forma circular; una especie de
anilla cuya compleja forma impide propiamente una lectura de su significado. Recuerda una forma organica,
abstracta, indefinida. La interaccion con un haz de luz ortogonal, por tanto, en la oscuridad de la sala, hace
cambiar totalmente el significado de este objeto, dotandole de ese momento o ‘toki’ por el que permite
visualizar con claridad lo que antes era confusion y, en su rotacion, crear el constante cambio de la silueta
en movimiento.

Para Goto esta obra no es propiamente un zodtropo, sino una referencia al significado que el zo6tropo
sugiere. Mismo concepto que replica en Ballet #01(2016) una obra en la que también en la oscuridad, un haz
de luz golpea objetos circulares giratorios y aparecen los movimientos de una bailarina de ballet.

3.5. The ZoetropeTunnel de Erik Dyer

The Zoetrope Tunnel es un zootropo en forma de tunel creado en 2015 por Erik Dyer, que actua como un
dispositivo médicoimaginario que se ajusta al nervio éptico. Los espectadores perciben en unagran escultura
cilindrica giratoria, con luces estroboscoépicas de mano, miles de percepciones cromaticas, texturas diversas,
nanobots (robots del tamafio de una célula), asi como una espiral de engranajes organico-sintéticos en el
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interior del cilindro. Su gran tamaro permite que el espectador perciba un mundo microscopico que a simple
vista no puede ver y que, fisicamente, se introduzca en la escultura, a modo de tunel zootropo.

Figura 5. The Zoetrope Tunnel Fotograma del video. Fuente: Cortesia del autor ©Eric Dyer, 2015.

Eric Dyer, nacido en 1971 en Baltimore, Maryland (EE. UU), es artista, cineasta, animador experimental
y profesor de artes visuales y animacion en el Departamento de Artes Visuales, en el College of Arts,
Humanities and Social Sciences, en Maryland. Se gradud en la Universidad de su ciudad natal y en 2004
obtuvo un master en la Mount Royal School of Art, en Maryland Institute College of Art.

Erik Dyer hibrida la animacién con el mundo real y fisico en sus esculturas e instalaciones secuenciales,
de forma que su trabajo se centra en una continua exploracion de la expresion a través del movimiento.
Reinventa continuamente el zodtropo, creando métodos de expresion unicos en los que la presencia fisica
de los objetos animados supera la experiencia perceptiva de las imagenes en movimiento que vemos en la
pantalla.

En 2005, gracias a una beca Fulbright, realizé una estancia en Dinamarca y en 2007 fue artista New
Frontier en el Festival de Cine Sundance. Sus peliculas premiadas, ademas, han sido proyectadas en
numerosos festivales internacionales (Festival Internacional de Cine de Chicago, Festival de Cine de Ann
Arbor, South by Southwest y los festivales internacionales de animacion de Ottawa, Annecy, Melbourne y
Londres). Ha impartido talleres como artista invitado en instituciones como la ECNU de Shangai (China),
la Universidad Carnegie Mellon (Pittsburgh, EE. UU.) y el Instituto de las Artes de California, CalArts (Los
Angeles, EE. UU.). Su obra se ha expuesto en el Exploratorium, el Hirshhorn, la Smithsonian National Gallery
of Art, Ars Electronica y las Bienales de El Cairo y Venecia o las pantallas de Times Square en Nueva York; y
ha sido galardonado como artista del Creative Capital y becario Guggenheim. Esta representado por Ronald
Feldman Fine Arts, de Nueva York.

Erik Dyer crea The Zoetrope Tunnel con la pretension de generar un gran zootropo cuyo interior pudiera
ser visitable. Se trata de un cilindro giratorio de algo mas de 2,5 metros de didametro y de 6 metros de largo.
Tanto el interior del cilindro como el exterior estan recubiertos por recortes en papel impreso, dispuestos
en forma de mosaico en un recorrido en espiral. A través de una pasarela, el espectador puede hacer un
viaje por el interior del tunel giratorio, iluminandolo con luces estroboscoépicas de mano, de manera que
éstas le permiten percibir el contenido 3D animado en detalle. Trabajando en el prototipo de The Zoetrope
Tunnel le intereso la idea generada de aparato médico imaginario que se coloca alrededor del nervio optico,
creando la pieza Implant. El espectador, con una luz estroboscopica de mano puede percibir con todo
detalle las esculturas relativas a los microscopicos robots que trabajan para reparar la retina. Para el artista
€s como una sanacion de ciencia ficcion para su enfermedad optica incurable. A Dyer le fue diagnosticada
una enfermedad genética degenerativa de la retina a los 14 afos, razon por la que siempre ha estado
interesado en los avances en terapia génica, incluida la insercion de genes sanos en el cuerpo mediante
virus. Estas practicas que se encuentran, segun el artista, entre la esperanzadora vanguardia médica y la
paraddjica amenaza que potencialmente pueden suponer, situandose, de esta manera, en el ambito del
transhumanismo, ya desde momentos tempranos.

Esta circunstancia personal, junto con su interés por el campo de la animacién desde muy joven, es la
que le ha llevado a trabajar con la idea del zodtropo aplicada a la animacion experimental, de manera que
su produccion artistica tiene siempre como trasfondo la percepcion del movimiento. Desde sus primeros
trabajos desarrolla el concepto del paso de la imagen estatica a la percepcion del movimiento, llevandolo
siempre al terreno personal y reinventado nuevas formas de zoétropos. En la serie Copenhague Cycles, uno
de sus primeros trabajos, materializa la imagen de su percepcion visual y temporal durante el recorrido en
bicicleta por la ciudad a través del zodtropo, como si fuese una escultura del tiempo, como si la animacion
resultante fuera un objeto fisico. Aqui reemplazo las ranuras de vision del zootropo tradicional por la camara
de video, de manera que pudo generar peliculas a partir de los objetos fisicos que conforman el zo6tropo.
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Asi pues, cada zootropo es para el artista un elemento uUnico que expresa una idea vinculada muy
estrechamente con la viday, en particular, con la familia, estableciendo asi una directa relacion entre aquélla
y el arte. A tal fin Dyer propone al espectador el uso de unas gafas que le permitan percibir esa realidad a
través de una ventana magica, visualizando una especie de libro pop-up vivo. Pero para Dyer esto planteaba
una percepcion plana del objeto fisico y su intencion era crear una escultura tridimensional animada.
Segun el artista, la constante progresion tecnoldgica actual se traduce en una constante progresion de las
formas de expresarse. Asi es capaz de recorrer un camino que le lleva del zootropo de formas planas de
la serie Copenhague Cycles a estructuras tridimensionales de zoo6tropos en los que hibrida el trabajo mas
tecnoldgico con el analégico. De esta manera llegé a The Zoetrope Tunnel, donde propone la aplicacion de
esta percepcion tridimensional desde el interior del zootropo, en una experiencia completamente inmersiva.
Igualmente sucede en sus “geodtropos”, secuencias de imagenes en el paisaje intervenido con elementos
afiadidos y fotografiado desde el aire con drones. Una vez generadas, las imagenes se modifican en el
ordenador para producir paisajes tridimensionales en movimiento y teatralmente giratorios. En palabras del
propio Dyer, su intencion aqui es transmitir al espectador “una sensacion subconsciente hacia una idea
compleja e idealmente infinita” (Dyer, 2017).

4. La mirada digital

Elusodelas herramientas digitales enlaideacion, disefioy produccion artistica del zootropo es indispensable
para entender la evolucion actual de los zodtropos. Por ello analizamos también este proceso desde la
praxis, con una metodologia de creacion-investigacion que nos permita explorar las necesarias relaciones
entre el ambito analdgico y digital entorno al zo6tropo. En el proceso encontramos la necesidad de revisar
esta creacion desde propuestas dentro de un marco académico, dada la escasa produccion cientifica ante
la que nos encontramos en el ambito de la creacion artistica digital.

Para poder establecer un proceso ordenado de la produccion del zootropo digital, proponemos un modelo
que atienda a una logica clara, que enlace el disefio con la fabricacion, en la que el proceso digitalizado
pueda dar como fruto una pieza fisica real. Aungque conscientes de que, en los procesos creativos, en las
mentes de los artistas, las relaciones analdgico-digital o bien virtual-real tienen a ser mas bidireccionales
que unidireccionales.

4.. Ideacion y construccion del zoétropo digital

Como hemos visto en los casos presentados, gracias a la digitalizacion y las nuevas tecnologias, se han
abierto las puertas a otros horizontes no solamente en el desarrollo técnico, sino también en el modo de
pensar, analizar, planificar o disefar... en definitiva, la mirada digital ofrece formas de creacion artistica
que, en ocasiones, han roto con las posibilidades establecidas hasta el momento. Todos estos artistas han
aprovechado la tecnologia para recuperar la idea del zootropo y observarla desde otra perspectiva.

La tecnologia que mas fuerza ha tomado en la elaboracion de zoodtropos ha sido el 3D asistido por
ordenador. Ademas, la facilidad que otorga el escaneo digital, los actuales sistemas de impresion 3D y los
distintos softwares que facilitan el proceso, han dado lugar a un amplio abanico de posibilidades y algunos
creadores se han lanzado a repensar el zootropo, convirtiéndolo en una pieza artistica singular.

Si el disefo digital y la impresion 3D han adquirido un papel tan importante en la revision contemporanea
del zodtropo es debido a que estos procesos ofrecen una gran diversidad de ventajas respecto al trabajo
tradicional. Por ejemplo, permiten integrar funcionalidad, inteligencia y disefar lo que imaginamos con
procesos y resultados mas complejos y mas rapidamente; antes de su produccion, posibilitan realizar
pruebas virtuales y evaluar tanto el disefio, como volumenes, siluetas, perspectivas, velocidad, ritmo y
lenguaje cinematografico; facilitan los cambios sin coste adicional; consiguen resultados mas exactos y
detallados con menos recursos (Tomas, 2019).

Estas virtudes son suficientes para determinar que, actualmente, el proceso de elaboracion del zoétropo
pasa inevitablemente por una fase de produccion digital. Si ademas del disefio digital aprovechamos los
beneficios que nos brinda la impresion 3D, obtenemos una combinacion perfecta para la elaboracion de
estos zootropos contemporaneos.

4.2, Diseino y produccion del zo6tropo 3D: relaciones analégico-digital

El uso del disefio y la impresion 3D en la produccion tridimensional permite que, al materializar piezas
personalizadas se optimicen los procesos de planificacion y modificacion de la construccion; disminuyendo
también el impacto ambiental debido a que los procesos de impresion 3D utilizan solo el material necesario,
evitando generarunacantidad elevadade desperdicios, incluyendo, porejemplo, la posibilidad de personalizar
piezas sin necesidad de disponer de un molde y creando, en cuanto al resultado final, elementos mucho mas
ligeros (Delgado, 2022). Esta nueva forma de ejecutar la estructura establecida del zo6tropo en el siglo XIX,
gracias a la ductilidad que nos ofrece el marco digital, sin duda favorece la revision de la forma clasica del
zoo6tropo como artilugio de la imaginacion creando nuevos enfoques propios del siglo XXI. El proceso de la
produccioén 3D pasa por distintas etapas y para llevarlas a cabo se debe utilizar software de creacién 3D, ya
sea de acceso libre, como Blender, o bien programas especificos de modelado 3D, como Zbrush.
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Figura 6. Captura del proceso de creacion de un zootropo digital 3D en Blender realizado por nuestro equipo.
Fuente: Imagen de los autores, 2022.

El proceso de disefio puede iniciarse a través de un modelado en blocking, que permite generar en 3D
la estructura y el volumen principal de la figura, sin entrar en detalles. Con este proceso se generan tantas
figuras como sean necesarias, con las ligeras variaciones de la forma entre la posicion inicial y final del
movimiento. En animacion se usa el concepto fotogramas por segundo (frames per second o FPS), que es el
numero de imagenes estaticas, o en este caso, las figuras 3D estaticas que son necesarias para generar la
ilusion de movimiento. La velocidad de fotogramas dptima es de 24 FPS, con un minimo de 12. La mayoria de
los zo6tropos se situan en la media de 18-20 imagenes 2D u objetos 3D (Johnston y Thomas, 1995, Whitaker,
2009, Williams, 2009).

En segundo lugar, debemos testear el zodtropo digital. Creando una estructura circular con el mismo
diametro que la base giratoria real en el ordenador, simulamos el efecto que creara el zoétropo. Sobre esta
estructuray a lo largo de su perimetro se disponen las distintas figuras con un orden y posicion especificas.
El orden debe de ser correlativo a la evolucion de la simulacion del movimiento. La posicion ira en funcion del
nombre de elementos 3D generados. Si, por ejemplo, disponemos de 20 elementos en un circulo de 360°,
cada figura se posicionara a una distancia de 18° respecto a la anterior. De este modo, la distancia entre cada
una de ellas sera correctamente homogénea. Esto permite una sincronizacion de la velocidad de giro de la
base con la velocidad de la luz estroboscdpica que se utilizara en el zootropo fisico.

A continuacion, hay que animar el giro de la estructura con una velocidad adecuada. Escoger el punto de
velocidad preciso es determinante para percibir la ilusion de animacion de todas las figuras por separado. Si
se observa el desplazamiento de los elementos a lo largo de la estructura giratoria, significa que el resultado
no es correcto; en caso contrario, se ha alcanzado el objetivo. Una vez testeado el zootropo digital, podriamos
substituir estas figuras iniciales por otras con el modelado definitivo y renderizar el resultado para obtener la
animacion del zootropo digital.

B

Figura 7. Fotograma de la renderizacion de un zoétropo digital 3D realizado por nuestro equipo.
Fuente: Imagen de los autores, 2022.

Llegados a este punto podemos producir nuestro zooétropo, ahora el traspaso vuelve del mundo digital
al real. Se exportan las figuras en formato imprimible (usualmente STL Standard Triangle Language) para
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que sea compatible con practicamente cualquier sistema operativo y, mediante programas como Cura o
Repetier-Host, se especifican los parametros de impresion. Definir claramente todos estos aspectos puede
mejorar considerablemente el resultado (Horvath, 2014). Una vez impresas las figuras se deben eliminar
los soportes usados en impresion 3D, ya que son estructuras que se imprimen junto a la figura pero que no
son parte de la pieza original. Si la impresion ha sido realizada en impresoras de resina liquida, ademas, las
piezas deben lavarse en alcohol isopropilico y endurecerse con una fuente de rayos UV.

A partir de este momento, el montaje del zo6tropo se realiza del mismo modo en que puede elaborarse
un zootropo tradicional: un motor giratorio y la iluminacion estroboscoépica adecuada dotaran de vida a esta
maquina para pensar a través de la imagen en movimiento.

5. Conclusiones

De la vision del siglo XIX a la del XXI ha habido una evolucidon que, de una parte, es técnica pero que, por
otra, es principalmente conceptual. Asi, las cinco obras tratadas nos presentan un abanico del estatus del
zootropo en la esfera del arte contemporaneo, abarcando practicas artisticas tanto de Europa, Estados
Unidos y Asia, cuestion ésta que nos permite confirmar la actualidad de dicho artefacto como herramienta
para imaginar nuevos conceptos desde una perspectiva visual del movimiento, creando especulaciones
estéticas y planteando cuestiones plasticas que, obviamente, eran inconcebibles hace mas de cien afios.

Desde un punto de vista técnico, y gracias a la intervencion del 3D, los artistas han sido capaces de
materializarsusideasredisefiandoyconvirtiendoelclasicozootropoennuevas piezasdearteestroboscopicas,
desde una lectura global que puede ser conceptualizada a partir del disefio asistido por ordenador. El avance
tecnologico desarrollado en las ultimas décadas permite experimentar con la percepcion visual desde una
perspectiva de lo liminar, tan propio de la cultura digital en la que nos encontramos inmersos.

Por otro lado, desde un ambito conceptual, los casos revisados nos ofrecen aspectos que se mueven
entre la experimentacion cientifica y la experimentacion plastica, ampliando el area de investigacion arte-
cienciay abriendo el concepto de zootropo tradicional a nuevas perspectivas actuales. Otro aspecto a tener
en cuenta es ladimension matéricay tedrica: los artistas han trabajado en formatos de gran tamano fisicoy en
una revision conceptual del significado mismo del zo6tropo, que plantea cambios sustanciales. Desde esta
perspectiva, es interesante ver como el zootropo contemporaneo plantea aspectos de caracter existencial,
de revision de la tradicion (historico-mitoldgica, por ejemplo) y de generacion de estéticas contemporaneas
para las cuales el uso de la tecnologia luminica o tecnoldgica actuales son imprescindibles.

Desde el ambito académico e investigador tratamos este fendmeno limitandonos a tres aspectos: la
captacion del movimiento en el arte, el estudio del zodtropo contemporaneo y la elaboracion digital del
mismo. Aunque estos tres aspectos pertenecen a areas diferentes, entre ellas se genera un hilo conductor
para entender el zoo6tropo desde la actualidad.

Sibien en fase embrionaria, este articulo abre unalinea en la cual no solamente se analiza este dispositivo
desde la teoria, sino también desde la practica de la produccion digital del mismo, con el objetivo futuro de
continuar la indagacion en una produccion de zootropos que atiendan a una mirada especulativa y poética
y que trasciendan la mera técnica. En este sentido, solamente podemos aportar conclusiones parciales y
presentar un método de disefo 3D coherente, aplicable a la mayoria de los zootropos contemporaneos.

Finalmente podemos concluir afirmando que, tanto el analisis historico y conceptual, como el técnico-
practicoenlos ambitos analdgicoydigital, nos muestrala potencialidad del zo6tropo en lacontemporaneidad.
Se pone de relieve la vigencia de un formato aparentemente obsoleto, que permite encarar nuevas practicas
artisticas y afrontar el desafio que, desde un principio han tenido las formas tradicionales del arte: pensar
desde el espacio fisico de la obra el arte del tiempo; entender, pensar y representar el movimiento. Y, en
este sentido, planteamos un trabajo de generacion y desarrollo de metodologias de investigacion en las
que encajar la creacion de practicas artisticas y poéticas estéticas desde el contexto de la cultura digital
contemporanea; linea de investigacion que nos encontramos desarrollando como grupo multidisciplinar.
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