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l A ANIMACION, COMO TECNICA Y COMO OFICIO, tiene mas de
100 anos de existencia. Tal temporalidad que contribuye al
establecimiento de bases sélidas en las técnicas de representaciéon

no la excluye de la necesidad de seqguir construyendo una teoria
auténoma de la animacion. Asi, la necesidad de transparentar
los procesos légicos detras de las estructuras narrativas podria

ayudar a mejorar su producciony su disefo. La herencia de mal-
tiples campos semioticos al propio campo de la animacion es
indudable, y han contribuido para conello la pintura, el dibujo, la

escultura, la fotografia, etc. Abordaremos ahora la implicacion
que conlleva el utilizar ciertas técnicas de representacién dentro
de los procesos ldgicos de la produccién de animacién.
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Con lainvencién delalinterna magicay los primeros elemen-
tos animados derivados de los experimentos de Emile Cohly )
Emile Reynaud la animacién se adelanta al cine de accién viva

algunos anos. Como campo de desarrollo de laimagen en movi-
miento se experimentd con la utilizacion de dibujos o ilustra-
ciones, los cuales mostraban ciclos repetitivos de acciones o

simplemente un fragmento de una historia tendiente al gag o al

chiste visual.

El desarrollo de la animacion, como sistema semiotico, ade-
lanta algunas décadas al incorporar los diferentes aspectos que
conforman su lenguaje filmico; asi por ejemplo, los mecanismos
narrativos o la construccion de la comedia, es decir, la codificacion

uka. Tomada de: odysseyreview.files.wordpress.com
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de mensajes hacia un publico determinado. La llegada de un tren a
la estacion de La Ciotat, segun diversos libros de historia del cine, es
uno delos primeros testimonios del cine de accién viva (Sanchez

Noriega, 2006). Como otro de sus primeros aportes, los hermanos
Lumiére filman una secuencia de fotogramas que muestran el fin

' (1984). de Osamu Te
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deturnodelajornadalaboral de unafabrica
por parte de los obreros. Dicho filme es
conocido como Salida de los obreros de la
fabrica Lumiére a Lyon, mismo que fue pre-
sentado en Paris en1895.

Estos materiales eran apenas retratos
breves de aspectos mundanos (slices of life),
puesaun no presentaban undesarrolloenla
narrativa, como si estaba sucediendo en
los primeros intentos de la animacion. De
acuerdo con lo anterior, los inicios de la
animacion son herencia directa de la cari-
catura, o mejordicho delas tiras coémicas,
las cuales aparecian en los periédicos con
bastanteregularidad. Dicha herenciaincluye
yaestructuras narrativasy disefo de per-
sonajes, entre otros elementos.

Lo primero que intenté la animacién
fue lograr eficacia en la tarea de lograr
comunicar la sensacion devida en unaserie
dedibujos, es decir, el acting (performance)
en los personajes. Es en ese aspecto en el
que el francés Emile Reynaud logra comu-
nicary establecerya un habito interpre-
tativo, en un producto innovador para
la época. En 1889, Reynaud, proyecta

Un bon bock (Un buen vaso de cerveza),
utilizando dibujos animados hechos y
coloreados a mano; utilizé para ello un
total de soo imagenes. Mas adelante,
con la misma técnica genera el corto-
metraje Pauvre Pierrot! (Figura1).

Unsello particularenlos cortometrajes
de este creadorviene a serla utilizacion de
la mimica por parte de los personajesy la
narracion de situaciones comicas (ltuartey
Letamendi, 2002: 21). Porlo demas, a patir
de ahi se hace notar la figura del picaro
como eje narrativo en muchas produccio-
nes de animacion.

No obstante, quien es considerado el
padredelaanimacion es Emile Cohl (Caceres,
2004:13),auny cuandojames Stuart Blackton
habria desarrollado un par de afios antes
(especificamente en 1906) sus propios
experimentos animados. Cohl proyecté
Fantasmagorie el 17 de agosto de 1908,
en Paris.

En un principio se consideré al dibujoy
al cut-out (figuras en cartén o papel, mario-
netas planas), técnicas en 2D como en los
cortometrajesde Reynaud, las técnicas funda-
mentales en laanimacién. Estas permiten
yaeltrucaje dela perspectivay el espacio
(Figura 2), pues no se necesitan magnitudes
verdaderas para lograr el efecto de vero-
similitud. El espectador acepta el acuerdo
previo de dibujos con anima (sensacién de
vida) y sobre todo pone de su parte, para
activar la maquinaria perezosa como lo
denomina Umberto Eco ([1979]), es decir,
los mecanismos narrativos que confor-
man la pelicula o filme de animacioén.

La decodificacién de un protocolo de
comunicacion, en este caso las conven-
ciones del cine de animacion, obedece a
mdltiples causas, entre ellas el conocimiento
enciclopédico (Eco, [1979]) o conocimien-
togndmico (Barthes, [1970]), el cual permite

Figura 1. Fotograma de Pauvre Pierrot! (1892), de Emile Reynaud. Duracion 15 min.
Tomada de: essential-films.co.uk
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Figura 2. Fotograma del cortometraje Jamping (1984). de Osamu Tezuka. Duracion 6 min., 22 seg.
Tomada de:http:/animatedviews.com/2009/the-astonishing-work-of-tezuka-osamu

alespectador reconocer aspectos particu-

Lo primero que intent6 la animacion
fue lograr eficacia en la tarea de
comunicar la sensacion de vida en
una serie de dibujos, es decir, el
acting en los personajes

lares en el mensaje, por ejemplolarepre-
sentacion de unrascacielos en jumping. El
acuerdo establecido para delimitar el
conjunto de signos en la técnica de anima-
cién 2D es una constante definida en gran

medida por los materiales elegidos y
el soporte donde sera ejecutada la obra.
Asi pues, ciertas marcas sobre el papel
pueden definir y apuntar hacia funtivos
(componentes de la gramatica del artis-
ta), por ejemplo, trazos correspondientes
al “signo” de agua, o bien lo que sugiere
apenas elfragmento de unatela o el pelaje
de un animal (Hjelmslev, 1943]) (Figura 3).

Porotra parte, las técnicas del stop motion
(imagenes fijas sucesivas de marionetas
omodelosarticulados) y del claymation (mo-
delado con plastilina o arcilla con cambios
cuadro a cuadro), implicanlamanufacturade
escenarios o maquetas sobrelas cualeslas
marionetas se desplazanointeractdan. Ello
esta sometido al espacio disponible a ser
ocupado porlos escenariosy el sistema
eléctrico para la iluminacién; de igual
manera, la luz natural y la gravedad, o
bien el desgaste de los materiales al ser
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manipulados unay otra vez, delimitan los
limites de dicha técnica.

Empero, unaventaja sustancial del stop
motiony del claymation sobre el sistema 2D
tradicional es el aprovechamiento del uso
de magnitudes verdaderasy espacios rea-
les; es decir, la sensacion de verosimilitud
cuenta con componentesdirectos del mundo
real. Evidentemente, la perspectiva o pro-
fundidad del espacio puede ser trucada,
pero con muchas restricciones, para que
el espectador no adivine el uso de la pers-
pectiva forzada.

Enel casodeestatécnica, el espectador
reconoce los signos en la pantalla como
marionetas, asi como su funcionamientoy
l6gica interna (por ejemplo, la coleccion
de gestos para cambiar de expresion, equi-



valentes a los fonemas cuadro a cuadro) (ver
Figura 4).La coleccién de gestos de Jack
se puede definir como una langue al con-
tener un numero limitado de signosy como
una parole cuando se generan las combi-
natorias entre cada uno de estos signos
por parte delanimador (Saussure, [1910]),
pero sobre todo al definir el tipo de articu-
laciébn que se tendra al combinar el gesto

defelicidad con el de tristeza, y al pasar de
uno a otro. La habilidad del animador con-
siste enrealizar un acting (performance) a
través del personaje/marionetay generar
una parolelo mas convenientemente posible
al relato cinematografico animado.

Esto daapenasun panoramade cdmo
la eleccién de la técnica de representacion
enlaanimaciéon obedece a principios esti-
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Figura 3. Pagina del manual de dibujo de Fack Davis.
Tomada de: www.michaelspornanimation.com/splog/?p=2825
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Figura 4. Coleccion de gestos de la marioneta Jack Sellington
en el filme Pesadilla antes de Navidad (7993) de Tim Burton.
Tomada de: retrocrush.com/ioomonsters/s7.html

listicosy conceptuales. Baste recordarlos12
principios de la animacion de Disney (debi-
dos en realidad a Ollie Johnstony Frank
Thomas), los cuales son una combinacion
de elementos conceptualesy practicos. Tal
relacién del plano del contenidoy el plano de
la expresién esta presente asimismo enel
modelo biplanar propuesto por Hjelmslev
([943]). Los momentos de la historia plan-
teados en la trama (plano del contenido)
seevidencian en las formas plasticas (plano
de la expresién). El tipo de relato dicta el
tipo de técnica adecuado para la genera-
cién de un efecto dramatico preciso. Q
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