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El presente texto parte de la preocupación sobre las dificultades y limitaciones en la producción y en las posibilidades e intenciones de desarrollo que se presentan en Colombia en los últimos años en el campo de la animación, evidenciadas y experimentadas de manera directa a través del ejercicio inmersivo que el autor ha tenido desde hace más de una década y media como animador y como docente del área; asimismo, de la certeza que se le presenta acerca de la animación como insumo de un proceso de diseño capaz de conformar y consolidar resultados de conocimiento.


Los acercamientos a las oportunidades de capacitación, producción y enseñanza en el campo suscitaron profundos cuestionamientos sobre las dinámicas que se emplean en las empresas y estudios del país, en relación con los productos generados, versus las intenciones iniciales reales de los realizadores. Para dimensionar los alcances de estos cuestionamientos, se tuvo que determinar, en primer lugar, un marco histórico propio de los momentos en los que se otorga una validación institucional a la producción animada en Colombia y, en segundo lugar, establecer como soporte de esta deliberación las construcciones teóricas que han surgido en las últimas décadas sobre el fenómeno animado.


Lo anterior, busca ayudar a comprender el problema no desde supuestos y prejuicios personales, sino desde las realidades de quienes hacen parte de la consolidación del sector de la animación en Colombia; tal iniciativa buscaba plantear un documento que retratara de la manera más fiel posible la idea de animación que se tiene en el país, pero que, a la vez, ofreciera una mirada reflexiva a un campo interdisciplinar derivado del movimiento como fenómeno que, epistemológicamente, ha sido analizado y discutido; igualmente, dimensionar la “práctica” más allá de la experticia técnica y poder evidenciar la capacidad que el “hacer” tiene para construir cultura y conocimiento en sí misma.


Ahora, la trayectoria que ha tenido Colombia a lo largo del siglo XX y lo recorrido del siglo XXI ha permitido generar paulatinamente una gran cantidad de producciones animadas de carácter publicitario, ficcional y documental, con diferentes niveles de calidad en sus características técnicas, estéticas y conceptuales. Su desarrollo actual permite evidenciar que se ha ido trascendiendo desde una simple mecánica del hacer a un entendimiento de las posibilidades que existen en una concepción más consciente del proceso de creación, vislumbrando una posible conformación de la idea de poética en la animación colombiana.


La consolidación de políticas locales y nacionales que promueven el desarrollo de la producción animada, a partir del 2010, son una evidencia del impacto que este tipo de expresiones culturales tienen en el panorama económico y social del país, y de la influencia que comienza a tener en la realidad nacional. Lo anterior es resultado de la persistencia en el afianzamiento de un sector de realizadores provenientes de diversos campos disciplinares. Dichos realizadores han logrado conformar una serie de escenarios de creación y producción con características propias que les ofrece un talante particular a las producciones vinculadas al rango de tiempo y perfil de la presente reflexión. Estas características trascienden los aspectos eminentemente formales de la imagen en movimiento, y se ven alimentadas con insumos desde distintos campos narrativos, artísticos y tecnológicos, albergando la generación de procesos animados en el país, vistos como un elemento integrado en los sistemas de diseño de movimiento nacional.


La construcción teórica se presenta en este libro como una cimentación derivada de la relación entre las intuiciones investigativas del autor, el rastreo y el análisis de la producción intelectual encontrada y el ejercicio de trabajo y consulta directa con realizadores de animación del ámbito nacional. Este eje de convergencia tiene por nodo principal la concepción del hacer del proceso animado, para comprender este tipo de enfoque no desde la visión instrumentalizada de la acción, sino desde el entendimiento del acto de crear como una concepción que toma construcciones culturales aplicadas para reconfigurar la realidad, y llega a procesos de conocimiento derivado de una relación indiscutible entre autor y público, que parte de preceptos teóricos enraizados en la sociología de la ciencia y el estructuralismo más relacionados con la poiesis.


Como categorías principales en esa reflexión surgieron los conceptos de poética (poiética), artefactura y diseño de movimiento a manera de ejes teóricos que albergan las nociones de animación, prácticas de aplicación y aportes culturales al contexto en el que se desarrolla una producción animada.


Inicialmente se toma la decisión de no abordar la concepción de poética desde la estética, pues se pretendía desligarse de los aspectos eminentemente visuales en los que se puede llegar a caer al considerar las concepciones de los realizadores y pretender conformar con ello una idea de “identidad” o “estética” de la animación colombiana. Esta cuestión se examinó a profundidad para tratar de conducir el sentido colectivo hacia los términos de “discurso” y análisis intrínseco del “estilo” de cada uno de los realizadores, que parten de los esquemas de análisis planteados desde lo narrativo por Vladimir Propp (Propp y Mélétinski, 1987, pp. 15-133).


Al tener claro que no se pretende definir una idea de identidad, se busca comprender el hacer desde la creación para llegar al encuentro de la concepción de poética. Si se aspira a determinar su existencia dentro de la animación, la poética se concibe como un acto de creación artística (o una teoría del hacer) desde los preceptos de Paul Valéry (Brigante, 2012, p. 276; Valéry, 1990, p. 94), quien define la importancia y valor de la obra en su propia construcción, sin dejar de lado el hecho de que su finalización, por así decirlo, se encuentra determinada por la relación con el público que la observa; y la vida que tenga dependerá de manera directa por la trascendencia que dicho público le otorgue, independientemente del autor, o lo que se puede mencionar como una poética de la recepción.


Este tipo de ideas se encuentran en consonancia con los postulados teóricos alrededor de la poética de Wilhelm Dilthey y la visión de poética sociológica de Valentín Voloshinov, quienes plantean la responsabilidad directa del artista como un agente movilizador de las inquietudes de una sociedad, pues es quien permite una nueva entonación en la realidad de un colectivo inscrito en el marco de un momento histórico específico (Dilthey, 2007, pp. 209-226; Voloshinov, 1997, pp. 111-113).


Al concebir la poética como estructura conceptual, se pretende una formalización de los componentes identificados del acto poético en relación con el impacto que este tiene en la cultura y en la apropiación social de su ejecución. En dicha medida, se buscó abordar la relación existente entre el acto de crear y los sistemas utilizados para su elaboración, no vistos como meras herramientas, sino como agentes no humanos que permiten la articulación de sistemas técnicos y tecnológicos cuyo objetivo es consolidar procesos culturales en varios tipos de contextos.


El anterior proceder condujo a la búsqueda de temas relacionados con la sociología de la ciencia, donde se encontraron autores como Bruno Latour (Latour, 2001, 2007, 2008) y Miguel Ángel Quintanilla (2000). La revisión de las concepciones tecnocientíficas permitió plantear la noción de artefactura, la cual se define como un proceso, desde el hacer, que debe ser planificado, deconstruido y reinterpretado para responder a una intención simbólica, icónica, narrativa, indicial y testimonial específica, conformado en la construcción de sistemas tecnológicos que permiten la producción de artefactos de diferente naturaleza poética para incidir sobre la realidad del colectivo y ser apropiada por este.


Este concepto involucra dentro de sí a la animación, definiéndola como la acción de “hacer movimiento” al capturar unidades estáticas pre-expresivas, para luego ser proyectadas de forma plástica mediante un dispositivo configurado para reproducir diacrónicamente la imagen en movimiento (Dematei, 2015, p. 14; Durán, 2014, pp. 37-44; Latour, 2001, pp. 208-257).


La artefactura y la animación se ven circunscritas al diseño de movimiento entendido como un sistema que permite “la construcción de diferentes lógicas plástico-mecánicas que proyectan la intención narrativa del producto animado” (Guzmán-Ramírez y Aristizábal-Gómez, 2018, p. 396), de manera similar a lo que hace el diseño de concepto, pero, en este caso, enfocado en la construcción desde la forma dinámica y las intenciones pre-expresivas (Sierra Monsalve, 2015, p. 184). Estas formas son decantadas a través de la mecánica del movimiento como un esquema de estructuras que permite interpretar la realidad, pues como lo cita Giedion “no se puede abordar directamente ya que esta es de gran magnitud y los medios directos fallan para explicarla” (1970, p. 14).


El diseño de movimiento se analiza, entonces, desde dos tradiciones: una, de carácter tecnológica y otra de carácter antropológica, que permiten articular las narraciones y mitos de un grupo a las técnicas y tecnologías que convierten a la plástica y la mecánica en una herramienta que reinterpreta la realidad y logra un vínculo empático con el espectador (Furniss, 2007, pp. 3-7; Giedion, 1970, pp. 14-29; Guzmán-Ramírez y Aristizábal-Gómez, 2018, pp. 401-408).


En este punto resultó necesario revisar de manera directa los marcos en los que se desarrollaba la investigación, y entender por qué se debe hacer uso de aspectos como la danza o el teatro para su conceptualización, así como aspectos asociados a la artefactura, el diseño de movimiento o el diseño de animación. Inicialmente, el término amplio de animación implica una gran cantidad de espectros desde lo plástico, estético o técnico que complejizan la conformación de un objeto de estudio acorde con los límites planteados en este libro. Partiendo de esa premisa, se acotó el tipo de producción animada que se toma como referencia: la animación narrativa con caracterización de personaje.


Bajo este contexto, la necesidad de un proceso de comprensión de aspectos relacionados con el movimiento, visto desde las perspectivas de maestros y teóricos del teatro y la danza, como Konstantín Stanislavski, Vsévolod Meyerhold, Jacques Lecoq, Rudolf von Laban o Eugenio Barba, permiten al animador mejorar la comprensión de la aplicación del proceso de personificación y construcción de un personaje empático y verosímil para el público. Muchas de las prácticas, apropiaciones, sistemas y términos del teatro y la danza posibilitan un mejoramiento de los fundamentos de la animación bajo el marco de la caracterización de personaje, pues obligan a un entendimiento corporal que transmite de manera sincera las complejas características de la construcción de otro ser a partir de la apropiación objetual de componentes humanos y no humanos en las técnicas de animación (Stanislavski, 2009, pp. 65-71).


Fue entonces pertinente para la investigación encontrar esquemas de homologación entre las prácticas corporales del teatro y la danza con los aspectos vinculados al Acting y la caracterización de personaje, que se relaciona íntimamente con la animación narrativa. Bajo esta óptica, los conceptos de la teoría teatral se combinan constantemente con las posturas teóricas que se van desarrollando, con el objetivo no solo de dar solidez a la construcción de sentido alrededor de los postulados concebidos, sino también con la pretensión de servir de puntos de enlace entre disciplinas que pueden empezar a trazar algunas líneas de desarrollo futuro.


La noción de artefactura debía ser vista paralelamente a la de realizadores para verificar si sus componentes se encontraban presentes en los procesos que cada uno hace regularmente alrededor de sus producciones animadas. En este sentido, no se pretende ver a la artefactura como un nuevo esquema metodológico de producción animada. Por el contrario, lo que se propone como artefactura es la evidencia en términos teóricos de las prácticas, componentes, procesos y actores hallados a lo largo de la investigación. Dichos elementos normalmente son vistos como simples esquemas de flujos de producción; sin embargo, a través de ellos y de las indagaciones, entrevistas y registro de las actividades de los animadores que sirvieron de insumo, se perciben muchos otros valores que no son simplemente un catálogo de actividades encadenadas; sino más bien una forma dinámica de creación que involucra categorías emocionales, culturales, políticas e incluso cognitivas, convertidas en forma de obra audiovisual.


Lo particular del caso colombiano es que no siempre sucede la narración como un factor generador de la producción animada. En muchas ocasiones la técnica artística o el sistema tecnológico son los puntos de origen del proyecto y, en la medida en que se experimenta o se explora con materiales, dispositivos o plataformas cobran vida personajes, situaciones o argumentos. Este sistema iterativo de producción, sumado a las complejas condiciones sociopolíticas del país, son una forma constante de creación que ha sido asimilada por buena parte de los esquemas de trabajo identificados a lo largo de la investigación y que han llevado a una especie de “escuela” de formación, ya que dichas prácticas han sido absorbidas por el empirismo de una facción importante de los animadores colombianos de una producción a otra.


A lo largo de la investigación se pudo identificar algunos tipos de procederes y percepciones alrededor de las ideas de narración (artefactos semánticos), de la plástica (artefactos estéticos) y de las técnicas (artefactos tecnológicos), pasando de las más elaboradas y metódicas hasta las más empíricas y espontáneas. Todas estas formas de creación se ven en los niveles de formación en animación, que incluyen desde aprendices y estudiantes de semillero hasta experimentados realizadores con proyectos de carácter profesional. Esta gama de variables y formas de proceder son un escenario constante que puede derivar de los incipientes esquemas de formación que se han establecido y que apenas empiezan a despertar un interés por la formalización de conceptos que haga más consciente la idea de poética en el panorama nacional de la animación.


Como se mencionó anteriormente, no siempre existe un orden canónico para la producción de una pieza animada en su concepción o producción partiendo de la idea de artefactura. En este punto, el animador tiene una visión de lo que puede llegar a ser la pieza; no obstante, aún no se enfrenta a las variables y problemáticas propias de la dinámica práctica y sus preconceptos son realizables en todos los niveles. Sin embargo, la realidad de la mayoría de las fuentes consultadas reconoce que entre esa visión idealizada y la práctica de animar puede haber una distancia enorme.


Es claro que en términos de resultados muchas veces se logra un acercamiento concreto a la imagen idealizada, pero posiblemente con costos en tiempo o dinero mayores a los proyectados. En otras ocasiones se debe cambiar el tipo de construcción plástico-mecánica, llegando a otras rutas no previstas al inicio del proyecto animado, pues como lo señala Latour (2001) “las técnicas modifican el fondo de lo que expresamos, no solo su forma. Las técnicas tienen significado, pero lo generan gracias a un tipo especial de articulación” (p. 222).


Es claro que existe un romanticismo asociado a la imagen de la pantalla de cine y todo el evento que este tipo de proyección despliega, pero la generación de sistemas multimodales de producción audiovisual han llevado la idea de la relación obra-espectador a otro nivel, donde, desde la intimidad de una silla en un sistema de transporte público observando un dispositivo móvil, hasta la sofisticación de un cinema en casa con sonido envolvente y pantallas de televisión de gran formato, igualmente se permite esa nueva entonación de la realidad promulgada por los teóricos de la poética.


Es así como se buscó realizar una recopilación bibliográfica y documental que abordara la construcción histórica, teórica y crítica del fenómeno animado para consolidar una posible idea de poética enmarcada dentro de la indagación del problema, los temas y los contextos que le son propios a la animación colombiana. Igualmente, se pretendió revisar y evidenciar los esfuerzos por reflexionar desde la investigación y la creación alrededor del fenómeno animado en el país, los procesos de análisis audiovisual de animación elaborados hasta el momento, las iniciativas académicas que giran alrededor de la producción animada nacional y los productos audiovisuales que daban cuenta de la indagación que se tiene en pro de consolidar un entendimiento del diseño de movimiento como forma de representación cultural y social propia.


Si bien se parte de un marco temporal que se define desde el año 2010 en adelante, no se pueden desconocer los antecedentes de investigación que se han desarrollado previamente en el contexto nacional; pero se puede determinar, en primera instancia, que la mayoría de la investigación en el área de la animación en Colombia ha carecido de fuentes rigurosas de desarrollo del campo en la mayor parte de la producción del sigo XX, aunque es motivo de interés en las últimas dos décadas. A partir del año 1990 se produce una brecha significativa en el análisis del fenómeno desde el punto de vista teórico en el país, pero coincide con la fractura que se genera por el ingreso de las tecnologías digitales al panorama nacional. Durante los años 1990 a 2010 se localizan esbozos tímidos de construcción teórica o crítica de la animación que, posteriormente, se retoma de manera más concentrada a partir del año 2010, a la par que surgen políticas de Estado declaradas en favor del campo de la animación.
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1.1. Definiendo el sentido de animación


A lo largo del siglo XX se consideraba de manera general que la animación era un arte subordinado al desarrollo cinematográfico. Esto se debía a las lógicas basadas en el uso de sistemas similares en cuanto a dispositivos de captura, los artefactos para la generación y reproducción de la imagen en movimiento y los procesos alineados en mayor medida con los intereses económicos, políticos y culturales de diferentes naciones. Estos intereses se fueron conformando progresivamente mediante la industria filmográfica principalmente a partir de las guerras mundiales (Herhuth, 2016, pp. 6-7). Desde este enfoque, el desarrollo de la animación como forma de expresión audiovisual se direccionó, históricamente, hacia una concepción instrumental del registro de la variación de acciones, fotograma a fotograma, ya sea de un dibujo, objeto o elemento, para, posteriormente, ser visualizado a través de dispositivos tecnológicos que involucran la imagen móvil, logrando el engaño perceptivo en el espectador y generando la “ilusión del movimiento” (Desplats, 2002, p. 42; Montoya-Gutiérrez, 2001, p. 219).


La concepción planteada anteriormente hizo que se relacionara contemporáneamente el fenómeno animado a lo cinematográfico de manera directa y, como se había mencionado, en una función de dependencia y subyugación que llega, incluso, a considerar a la animación como un género del cine, desconociendo que al interior de esta existen sus propios géneros, tales como la comedia, el drama o el suspenso, entre otros. Es por esta subdivisión interna propia de la animación, que la postura de arte inferior al cine encuentra detractores que además aportan una independencia epistemológica como fenómeno audiovisual, identificando las diferentes naturalezas que son evidenciadas no tanto en la forma de proyección, como en la concepción misma de la imagen animada (Bendazzi, 2007, pp. 1-3; Cholodenko, 2009, pp. 1-16).


Una primera forma de allanar el significado de animación es a partir de la definición que se encuentra en el Diccionario de la Lengua Española, el cual enuncia que animar es el acto de “comunicar a una cosa inanimada vigor, intensidad y movimiento” (Real Academia Española, 2017). Esta definición describe la intención de transmitir acciones sobre elementos inertes, y abre el término a una acepción que no puede delimitar un solo aspecto de la cultura; es decir, animar es algo que abarca desde relaciones humanas hasta los objetos y artefactos que han surgido como resultado de la transformación propia de la civilización. En el mismo referente, la animación se define como el “procedimiento de diseñar los movimientos de los personajes o de los objetos y elementos” (Real Academia Española, 2017). En dicho sentido, se asocia la animación a un valor derivado de los sistemas de producción y planificación del movimiento visto desde el diseño.


La anterior visión, sin embargo, plantea un elemento que se debe dirimir, y es que desde el punto de vista técnico la animación se concibe como la “producción” de la imagen en movimiento y no la “reproducción” misma, como sucede con el cine de acción en vivo. Sin embargo, los desarrollos tecnológicos que han evolucionado a la par del proceso de refinamiento de la animación hacen difusa la línea divisoria entre la acción filmada y la animada debido a los procesos de captura en tiempo real.1


No obstante, la confusión derivada alrededor de este proceso de captura de movimiento puede resolverse a través de la comprensión, en sentido amplio, de las diversas formas de aplicabilidad que poseen las tecnologías que impactan el concepto de lo audiovisual, y desligar así su forma de uso en común a la de un estándar epistemológico que impacta sobre un fenómeno específico. Pero más allá de lo anterior, en la imagen de captura, que posteriormente se va a convertir en animación, existe per se la posibilidad de la manipulación segmentada de lo actuado a través de mediaciones técnicas, así como la posterior visualización interválica y desestructurada, incluso editable, del movimiento ilusorio y la construcción progresiva de la imagen animada; en oposición al registro fotográfico directo de la acción real que es usado por el cine y sobre el cual no se pueden realizar ediciones secundarias más allá del troceado de segmentos de video sin poder intervenir en el Acting2 en sí mismo (Arce et al., 2013, p. 27; Linares-Martínez, 2015, pp. 43-47).


El nacimiento de técnicas como la animación a partir de imágenes generadas por computador o Computer-generated imagery (CGI por sus siglas en inglés) o más conocidas como 3D (Laybourne, 1998, p. 234), permitió a la animación volverse una manifestación evidente de las innovaciones tecnológicas mencionadas anteriormente a partir de Toy Story (1995) de John Lasseter como el primer largometraje de animación 3D, o Avatar (2009) de James Cameron con su simbiosis entre producción de animación 3D y Live Action (Pikkov, 2010, p. 63).


Al buscar una articulación para dichas posturas, la animación es entendida como un proceso de diseño, que se vale de mediaciones tecnológicas para la representación de interioridades; valiéndose así de la observación, análisis y abstracción del movimiento para generar nuevas interpretaciones de la realidad y lograr la “ilusión de la vida”, que finalmente pretende encontrar una posterior materialización y vías para su exposición ante un público. El concepto de ilusión de vida es una expresión planteada por Frank Thomas y Ollie Johnston en su libro Illusion of Life cuando se refieren al oficio de la animación propuesto por Walt Disney, como una disciplina que busca que su audiencia se vea involucrada empáticamente con los personajes animados (Thomas y Johnston, 1981, p. 15). “Convencer un cierto sentimiento es la esencia de la comunicación en cualquier forma artística”, afirman Thomas y Johnston (1981, p. 15). De esta afirmación se desprende que, para los autores, la esencia de la animación es lograr comunicarse por medio de la imagen en movimiento, lo que permite la combinación del oficio manual del dibujante y el enfoque comunicacional del diseño. Es así como se abarca la comunicación visual con el uso de la forma como herramienta de persuasión por medio de la puesta en escena de un personaje, con el fin de relacionar, envolver e identificar al espectador, compartiendo en su génesis los procesos de interpretación con el teatro.


Esto se explica a través de la relación entre actor-animador y cuerpo animado, que rompe la barrera de lo que se considera dentro y fuera. Es decir, los aspectos internos de las emociones del actor-animador se expresan a través de los atributos externos de lo que es animado. Esta relación, a su vez, desplaza los límites de lo visible a través de un cuerpo en movimiento, que solo se expresa en la reproducción diacrónica (en el tiempo) de unidades pre-expresivas fragmentadas (acciones de intención animada) o una interpretación proyectada (máscara) a través de los “hilos” que construye el animador-titiritero. De esta forma, la estructura corporal del animador se convierte en un sistema de representación movido por intenciones y gestos, que pone en movimiento todo el material que constituye las articulaciones del cuerpo, al manifestar atributos físicos y actitudinales que subyacen a la personificación de la identidad de un personaje animado (Buchan et al., 2006, p. 50).3


Por otro lado, la animación permite la generación de productos audiovisuales con una estética e identidad propia en cuanto a la concepción de la imagen en movimiento. Dicha imagen emerge con índices tales como el seccionamiento de los momentos dominantes que construyen la imagen, revelando, en primera instancia, los componentes de la imagen interpretativa. Posteriormente, tal imagen entrará en diálogo con el espectador para sintetizar un sentido de realidad vista desde la concepción de poética planteada por Dilthey (pero que puede ser aplicable para la imagen animada), que se enfoca en construcciones derivadas de la eliminación, la acentuación o la posposición sobre la imagen y su creador (Dilthey, 2007, pp. 283-284);4 igualmente, se enfoca en factores como la interioridad del animador, el cual superpone su visión para coconstruir sobre la intención narrativa y estética.


Tradiciones antropológica y tecnológica de la concepción de la animación


Anima, psique y totem


De los acercamientos revisados sobre la imagen animada, resaltan dos postulados que recogen los enfoques encontrados hasta el momento, orientados desde un sentido antropológico, uno, y el otro a un orden de carácter tecnológico. Dentro del primer postulado existen dos posturas: en la primera, animar se explica tradicionalmente según el origen etimológico de anima, que se traduce como ‘aliento de vida’ o ‘alma’, ofreciéndole al ser humano la posibilidad de construir mundos que emergen de elementos “totémicos y tribales”, así como de la creencia primitiva de insuflar vida a los objetos, de reanimar (traer de nuevo a la vida) y la necesidad de proyectar las creencias animistas de los mitos en la vida cotidiana.


Lo anterior hace que las personas se sientan atraídas por la condición “mágica” de animar más allá de poseer la técnica para lograrlo (Cholodenko, 2007, pp. 9-10; Pikkov, 2010, pp. 10-40), al vincular en el movimiento a todo cuanto se observa y es determinado por el ser humano. Este acto de vinculación permite cruzar las ideas de anima-movimiento-vida en el acto de animar a manera de una ideokinesis o concepción del movimiento desde la mente (Sierra-Monsalve, 2015, pp. 55-57), pues todo es susceptible de animar y de ser animado como elemento que construye y deconstruye la realidad a partir de concebir el movimiento.


Otras corrientes antropológicas más radicales de la animación no consideran el movimiento como “la esencia de todas las cosas” ni enfocan la noción del movimiento de personajes animados como “la esencia de todas las cosas” (Cholodenko, 2007, pp. 10-16). Desde esta perspectiva no se compara la vida con el movimiento, y pasa de una visión ontológica del ser a un enfoque hauntológico de la visión de lo animado, en tanto que se plantea el concepto puntual de animático (Cholodenko, 2007). En esta perspectiva, animador-actor-espectador se funden en una suerte de “espectro” que habita en la representación animada. En dicha representación nunca llegan a ser completos ni entre ellos ni a través de ella, pues desde esta mirada existe un peligro en la medida en que tal movimiento puede entenderse como una reducción de la vida solo por el movimiento; por lo tanto, una reducción de la animación a la kinesis (Cholodenko, 2007, pp. 10-11; 2016, pp. 2-3).


Así las cosas, Cholodenko (2007, 2009, 2016) en su obra realiza, en primera instancia, una profunda discusión sobre el sentido de la palabra ánima y la relaciona con la definición griega de la palabra psique, que tradicionalmente ha buscado alimentar en este caso la idea de “alma” con la concepción de “interioridad del ser”, vinculando la condición humana en dicha integración. Este nexo no solo relaciona lo espiritual sino también lo mental, y permea de manera transversal todas las actividades sociales que se aglomeran alrededor del concepto de vida (movimiento) y de recreación de la vida (no muerte, animación, reanimación, presentación, representación). Lo anterior, replantea el concepto eminentemente mecánico-biológico de lo cinemático. Es a partir de este punto que se llega a la distinción entre psique (en latín anima), que significa aire, aliento, vida, alma, espíritu y también animus (mente), y psuche, el espectro. El autor (animador-actor), como residente de la cripta, es decir, de esa casa encantada que es la animación proyectada audiovisualmente, lejos de ser la plenitud de la presencia, de la esencia, del ser, del alma marcada en la palabra anima y en la de la mente, marcado en la palabra animus, es más bien psuche, espectro, uno de los muertos vivientes en el acto animado (animador-personaje-espectador).


Es así que se concibe la animación como una casa habitada por el espectro, por fantasmas, por los muertos vivientes; y dado que el autor está fantasmagóricamente incorporado por el otro (siempre en plural), niega cualquier simple recurso a las “propias intenciones” del animador. En otras palabras, lo animático deconstruye todas las apelaciones a un animadorcomandante “todopoderoso” unificado, completo y totalmente integrado. Mientras que la psyche/anima, como figura del alma, de la esencia, concuerda con la noción de interioridad; es decir, psuche deconstruye esa interioridad, aliada no con la representación, no con la buena copia de Platón, sino con su mala copia, la perniciosa, la maldad, el simulacro, lo que incluso deshace no solo el original sino la copia.


A partir de dichos planteamientos, esta visión de la animación enfatiza la ya profunda y compleja discusión que surge en el panorama internacional, que no puede desligar la entrañable relación entre cultura, individuo y autodefinición, elementos necesarios en la conformación de una noción epistemológica propia, que tenga bases sólidas en su impacto sobre las sociedades y no como un sofisma teórico que obedezca a cánones relacionados con intereses particulares de diversos sectores políticos o económicos. En este campo existen varios abordajes, tanto desde la producción misma como en los procesos de escritura que han sido elaborados en el país.


Uno de los exponentes que más discute alrededor de este tipo de conceptos, ya sea desde su obra como desde los productos escritos que desarrolla, es el animador y artista Carlos Santa. En obras como Los extraños presagios de León Prosak (2010) o en El Pasajero de la Noche (1988) se hace alusión a ese factor político en el que la animación debe hacerse partícipe, o en textos como “El cine como arquitectura del tiempo” (Cogua et al., 2017, pp. 255-268), en el que discute profundamente sobre las particularidades de la animación y la temporalidad de la imagen animada. Asimismo, llegan a presentarse reflexiones sobre las implicaciones antropológicas, sociales y culturales de la animación enmarcadas en un contexto nacional muy propio de parte de autores como Diego Sosa, Óscar Andrade, Camilo Cogua, Diego Felipe Ríos, Mauricio Durán, Ricardo Arce, entre otros, quienes han sido partícipes de valiosos documentos colectivos generados desde instituciones como la Universidad Jorge Tadeo Lozano, Idartes o la Pontificia Universidad Javeriana de Bogotá.
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