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Do it yourself: una investigacion
metodologica acerca de la
representacion del movimiento
en el artista contemporaneo
William Kentridge.

Do it yourself: a methodological investigation about the representation of
movement in the contemporary artists William Kentridge

& Resumen

Do it yourself es una experiencia de ensefanza-aprendizaje acerca
de la representacion del movimiento segln la técnica artistica
inventada por el sudafricano William Kentridge (Johannesburgo,
1955) en su serie Drawings for Projection.

Con esta investigacion metodoldgica buscamos el desarrollo del
pensamiento critico y creativo en nuestros estudiantes de Artes
Digitales, en la materia introductoria de Fundamentos del Dibujo
y la Fotografia. Para ello emplearemos estrategias de Artful Thin-
king porque creemos que el pensamiento de los artistas tiene
particularidades propias que lo diferencian del mero pensamiento
creativo o lateral. Secundariamente queremos fomentar el interés
por los medios analdgicos, que pueden ayudar a enriquecer las
estéticas digitales o sintéticas, y también ensefar a valorar el
amateurismo como un modo de produccién que permite una mayor
investigacion al no estar constrefido por criterios de utilidad ni
regido por protocolos estandarizados que tienden a repetir vo-
razmente resultados y estéticas. Se trata de poner en practica
el lema punk del do it yourself por el método de enfrentarse a la
tarea de recrear una animacién dibujando a carboncillo a lo Ken-
tridge y de replicar el pensamiento del sudafricano analizando su
obra mediante rutinas de Artful Thinking creadas por la Univer-
sidad de Harvard. Mostraremos como se disen6 la experiencia,
algunos recursos Utiles y evidencias de que nuestros estudiantes
emplearon efectivamente el pensamiento critico y creativo.
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& Abstract

Do it yourself is a teaching-learning experience about the represen-
tation of movement according to the artistic technique invented by
the South African William Kentridge (Johannesburg, 1955) in his
series Drawings for Projection.

With this methodological research we seek the development of cri-
tical and creative thinking in our Digital Arts students, in the intro-
ductory subject of Fundamentals of Drawing and Photography. For
this, we will use Artful Thinking strategies because we believe that
the thinking of artists has its own peculiarities that differentiate it
from mere creative or lateral thinking. Secondly, we want to pro-
mote interest in analog media, which can help enrich digital or syn-
thetic aesthetics, and also teach to value amateurism as a mode of
production that allows further investigation as it is not constrained
by criteria of utility or governed by standardized protocols that
tend to voraciously repeat results and aesthetics. It is about put-
ting into practice the punk motto of “do it yourself” by the method
of facing the task of recreating an animation drawing in charcoal
"Kentridge style" and replicating the thought of the South African
first analyzing his work through Artful Thinking routines created
by Harvard University. We will show how the experience was de-
signed, some helpful resources, and evidence that our students
used critical and creative thinking effectively.

Keywords: Sustainability, upcycled, storytelling, branding,
strategic design.
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-
& Introduccion 'l 4 N estearticulo mostramos como se disefi6 una practica de en-
Qseﬁanza—aprendizaje para alumnos de la Universidad Camilo
LA José Cela de Madrid. El proyecto se lleva a cabo en el contexto
de la Facultad de Ciencia y Tecnologia, Grado de artes Digitales, en la
materia de Fundamentos de la fotografia y el disefo que impartimos dos
profesores Gabriel Rosenthal, en el apartado de Fotografia, y yo misma,
Almudena Baeza, en el de Dibujo. La experiencia fue disefiada para el
area de Fundamentos del Dibujo y cuenta con la colaboracién transversal
del profesor de Fotografia que colabora en la parte del registro fotografico
y nos ayuda con las camaras en el plat6 del MedialLab de la UCJC, cuando
fotografiamos los dibujos para realizar una animacion.

Nuestros alumnos reciben una sélida formacién técnica en el ambito
digital y con esta actividad queremos introducirles en un terreno mas
artistico (disefar sin finalidad) y que practiquen el dibujo analégico sin
la asistencia de programas informaticos. Para ello elegimos el procedi-
miento del carboncillo: un medio de dibujo muy antiguo, se puede decir
que prehistérico, que tuvo su apogeo en el dibujo académico de estatuas
en los siglos XVIIl'y XIX y que se sigue ensefiando en algunas facultades
de Bellas Artes como las de Madrid y Granada.

La técnica académica del uso del carbon para el dibujo de estatuas grie-
gas es un método pedagdgico para ensenar a encajar modelos complejos
y a comprender relaciones de proporcion muy presentes en la represen-
tacion griega del cuerpo humano. En este sentido, las esculturas clasicas
son un recurso didactico muy completo para esta tarea porque, al estar
tan cuidadosamente concebidas, presentan desde todos los angulos
unas relaciones armonicas entre las partes, las lineas y los puntos de ar-
ticulacion que “expulsan” visualmente los errores que se puedan cometer en
el proceso de encajado de su forma en el papel. El carbon por su facilidad
de borrado favorece este trabajo de dibujo por aproximacion.

Un segundo estadio de este proceso del dibujo académico consiste en el
sombreado. En este momento se dibuja por medio de manchas que re-
producen los valores de claro-oscuro del modelo. Las reproducciones en
escayola que se usan como recursos didacticos, al ser blancas, ofrecen una
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gradacion de valores de gris que, sin la intervencion del color, permite
a los estudiantes apreciar con facilidad la forma de las zonas de sombra
y a valorar su grado de brillo o claridad. Para esta parte del proceso, el
carboncillo se utiliza mezclado con instrumentos como el difumino y
lapices mas grasos.

El dibujo moderno, salvo la escuela hiperrealista, no desarrolla esta técnica
académica, sobre todo en sus fases Ultimas de acabado, fijado y detalles,
pero cada vez mas artistas aprecian la calidez del dibujo al carbon en su
fase de encajado, cuando los trazos son mas espontaneos y no estan
domados o “enfriados” por la intervencion del difumino. Se podria decir
que los artistas que utilizan este medio lo emplean atraidos por sus cua-
lidades expresivas y gestuales mas que por su capacidad para reproducir
detalles y valores exactos de luz y sombra.

Este es el modo en que lo usan creadores como Robert Gober, Anne
Marie Schneider, Cristina Busto o el artista que vamos a estudiar en pro-
fundidad, William Kentridge.

En concreto nos centraremos en la representacion del movimiento se-
gun la técnica inventada por el sudafricano —explicada en su libro Six
Drawing Lessons (Kentridge, 2014) basado en una serie de conferencias
dictadas en 2012 para las Charles Eliot Norton Lectures— y que se ma-
terializa en su famosa serie de animaciones de dibujos al carbén titulada
Drawings for Projection (Kentridge Studio, 2020).

Recordemos que nuestra asignatura, Fundamentos del dibujo se encuen-
tra en el ambito de las Artes Digitales y de la Ciencia y Tecnologia, por lo
que los estudiantes esperan dibujar asistidos por softwares informaticos.
Durante el curso, trabajamos, sin embargo —y un tanto sorpresivamen-
te— técnicas analdgicas como el acrilico, la acuarela y el grafito para fi-
nalizar con esta practica que trata de favorecer la expresion mediante el
uso combinado del medio analdgico en el trabajo con carbén y el digital
(como procedimiento de digitalizacion de laimagen) y el montaje. Se tra-
ta de que los alumnos aprendan a enriquecer sus disefios con procesos
analdgicos, no sélo por introducir variedad estética en ellos, sino también
para que aumenten sus habilidades expresivas por ser capaces de adver-
tir las posibilidades discursivas que cada medio suscita naturalmente. Por
ejemplo, es importante que aprendan qué clase de contenidos se expre-
san mejor mediante, por ejemplo, el dibujo figurativo, el diagrama abs-
tracto, la infografia, la animacion, el audiovisual narrativo o experimental.

Incluso se les podria ir instruyendo en las connotaciones ideoldgicas que
subyacen tras los medios de representacion empleados o inventados por
los movimientos artisticos. En este sentido, el artista Jannis Kounellis
distingue en el sistema de la perspectiva “diversas ideologias: la rena-
centista, la medieval y la cubista” (Beuys, Kounellis, Kiefer y Cucchi,
1998, p. 32). Igualmente, se advierte ideologia en el Realismo, ya sea
éste el socialista soviético o el nacional socialista aleman, pero también
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en el Constructivismo o el Suprematismo rusos (se representa al hombre
nuevo), en el Impresionismo (cientifismo), en el Futurismo (belicismo
italiano), en el Surrealismo (existencialismo y psicoanalisis).

& Metodologia Nos aproximaremos al trabajo del sudafricano desde varios angulos. Pri-
mero escudrinaremos, critica y creativamente, su técnica de dibujo, su
proceso de animar y el uso discursivo que hace de este original proce-
dimiento de hacer peliculas stop-motion practicamente acunado por él.

Metodologicamente, en una primera fase nuestra propuesta trata de
desarrollar competencias de ensefianza-aprendizaje activas en nuestros
estudiantes. Para ello proponemos una ensenanza de conocimientos
procedimentales o aplicados (saber como hacer algo).

Utilizaremos la metodologia del Aprendizaje Basado en Problemas seguiin
el Método de los Casos. El caso por estudiar es la técnica de animacion
de Kentridge que nos ensefara a producir un audiovisual casero.

La adquisicion de las competencias se evalia mediante una prueba principal
que consiste en realizar un disefio animado. A esto se le afiaden algunas
pruebas intermedias como planificar un movimiento cualquiera y dar
solucion a las principales dificultades de animacion realizando algunos
dibujos preparatorios; realizar varios guiones de movimientos posibles
partiendo de las mismas primera y Ultima vifieta o planificar una pelicula
que relna todas las animaciones de la clase teniendo en cuenta estas
primeras y Ultimas vifietas para que en el montaje de los clips no se rompa
el racord (por ejemplo, si un elemento se mueve de izquierda a derecha,
el siguiente no puede volver a empezar por la derecha porque se produ-
ce un salto). La rabrica favorece la fluidez, el ingenio y la disposicion a
la experimentacion creativa frente a la correccién técnica y del dibujo.

A este enfoque practico o activo sumaremos un estudio critico segun estrate-
gias de Artful Thinking desarrolladas por la Universidad de Harvard, por los
estudios de Ritchhard, R. Church, M. y Morrison, K. (Ritchhard, Church
y Morrison, 2011), y por los llevados a cabo sobre experiencias con estas
estrategias en museos como la National Gallery de Washington (Tishman
y Palmer, 2007) o el MoMA. En concreto utilizaremos una rutina basica
de observacion y descripcion que consiste en exponer: qué se ve en la
obra de arte (dibujo o animacion), qué creemos que esta pasando, qué
elementos de los que vemos nos hacen suponer que es eso precisamente
lo que se representa... Y, por ultimo, trataremos de hacernos algunas
preguntas abiertas que nos permitan encontrar diferentes puntos de
vista para afiadir complejidad a nuestro analisis.

Los ensayos o analisis criticos de las animaciones de Kentridge se evaluaran

mediante una presentacion con imagenes en clase. La obra que se anali-
za puede también compararse con la propia animacion para establecer
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paralelismos técnicos o discursivos. Los alumnos haran preguntas y se
estableceran algunos debates sobre las dificultades, ventajas, desventajas
y hallazgos de la técnica de Kentridge.

Artful thinking

Las Artes Digitales en nuestro contexto buscan la excelencia técnica en
diversos apartados de la produccién digital: videojuegos, audiovisuales,
disefo, programacion de diversas aplicaciones, marketing digital...

El arte como universo particular, es decir la figura del artista digital o in-
teractivo que expone en espacios de arte o que muestra sus proyectos
en la Red, no es el paradigma estrella en nuestro grado; pero la forma
de pensar de los artistas y las obras de arte, si son una competencia y
recursos muy valiosos, respectivamente, para fomentar el pensamiento
critico y creativo en su vertiente mas experimental o vanguardista.

La escuela de Educacion de Harvard ha creado una serie de rutinas que
ayudan a razonar a partir de la atenta observacion de obras de arte, al-
gunas de las cuales, usamos para enfrentarnos a las Drawings for projection
de Kentridge.

Mediante dichas rutinas no se persigue adquirir unas habilidades con-
cretas como el razonamiento, la observacion o el analisis, sino mas bien
se trata de suscitar una entusiasta “disposicion a” (Tishman y Palmer,
2007): observar y describir, cuestionar e investigar, comparar y conectar,
al razonamiento (basado en evidencias visuales), encontrar (descubrir)
complejidades y explorar puntos de vista.

ARTFUL THINKING PALETTE
/— o
Rsnsoh QUESTIONING & INVESTIGATING
RAZONAMIENTO CUESTIONAR E INVESTIGAR

%% OBrSERVING & DESCRIBING
OBSERVAR Y DESCRIBIR

EII Fivomo Commexty - _"CQ!)

ENCONTRAR (DESCUBRIR)

COMPLEJIDADES COMPARAR Y CONECTAR

Figura 1. Version en espariol de la Artful Thinking Palette
Fuente: Artful Thinking, 2006.
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Por otro lado, la OECD (Organizacion para la Cooperacion y el Desarro-
llo Econémicos) esta desarrollando un proyecto, Fostering Critical and
Creative Thinking in Higher Education (Fomento del pensamiento critico
y creativo en la educacion superior), con el que nuestra universidad, la
UCJC, colabora. El grupo de investigacion del que formo parte ha genera-
do una rubrica comprensiva que combino con la Artful Thinking Palette
para establecer mi propio disefio de la intervencion a realizar en este gru-

po de artes digitales para fomentar el pensamiento critico y creativo.

PREGUNTANDO

IMAGINANDO

HACIENDO

REFLEXIONANDO

CREATIVIDAD
Producir ideas y soluciones

« Sentir, empatizar, observar, describir
experiencias e informacion relevantes.
* Hacer conexiones, integrar otras
perspectivas disciplinarias.

PENSAMIENTO CRITICO
Cuestionar y evaluar ideas y soluciones

« Comprender el contexto/ marco y los
limites del problema.

« Desafiar las suposiciones, verificar la
presicion, analizar las brechas en el
conocimiento.

« Explorar, buscar y generar ideas.
« Ampliar y jugar con ideas inusuales/
arriesgadas/ solucion/ radicales.

« Revisar teorias y opiniones alternativas y
comparar/ encontrar perspectivas sobre
el problema.

« Identificar fortalezas y debilidades en las
evidencias, argumentos, afirmaciones y
creencias.

« Visualizar, expresar, productir, prototi-
par un nuevo producto/ solucién/
rendimiento.

« Evaluar/ basar/ justificar opinion/
productos mediante criterios/
razonamientos logicos, éticos o estéticos.

« Evaluar la novedad de la solucidén y/o las
posibles consecuencias.

« Reconocer la incertidumbre/ limites de
la opinién/ solucion respaldada y
reflexionar sobre su propia perspectiva/
sesgo.

Figura 2. Rubrica de la OECD sobre creatividad y pensamiento critico

Fuente: Elaboracion propia basada en recursos proporcionados a los miembros del
grupo “Fostering Critical and Creative Thinking in Higher Education” (Fomento
del pensamiento critico y creativo en la educacioén superior), 2020.

& Desarrollo de la  Objetivos
propuesta

¢ Desarrollar el pensamiento critico y creativo.

¢ Fomentar el interés por la experimentacion como un medio para
crear limitaciones liberadoras y de concebir lo sostenible como
la menos opresiva de ellas.

¢ Analizar laimportancia de la estética analdgica con el fin de entender
los productos digitales como algo mas cercano, reactivo y adaptable.
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¢ Valorar el amateurismo como un modo de produccién sosteni-
ble y creativo, al no estar constrefiido por exigencias utilitarias
ni regido por protocolos estandarizados que tienden a repetir
vorazmente resultados y estéticas.

<> Educar el gusto por el arte como medio para imaginar conversa-
ciones saludables en las redes porque las personas sean capaces
de emitir mensajes audiovisuales mas complejos y puedan asi
construirse una voz igualmente diversa en ellas.

Recursos: Cuatro particularidades del arte de Kentridge presentes en las
Drawings for projection

1. Dibuja con carbon para animar

Las Drawings for Projection (Dibujos para Proyeccion) consis-
ten en varias series de dibujos al carboncillo a partir de las cua-
les el artista realiza peliculas.

El mecanismo para desarrollar las animaciones se basa en un
sistema de borrado y redibujado: primero realiza un dibujo,
lo fotografia, introduce cambios (borra y redibuja) y vuelve a
fotografiar (Kentridge, 2014).

La sucesion de estas imagenes fotografiadas configura la pe-
licula animada.

2. Proyecta registros de la actividad de dibujar para crear el mo-
vimiento

Las peliculas de Kentridge se hicieron sin guion y sin storyboard
o animatic. Es decir, se trata de registrar sin planificar.

En las Drawings for projection cada primer dibujo se justifica
por el despliegue de imagenes, conexiones e ideas que vienen
después a medida que se avanza. Los borrados realizados para
generar el movimiento dejan huellas que son el testimonio del
proceso y del paso del tiempo (Kentridge Studio, 2020, parr. 1).

Ese registro, atendiendo a las dos acepciones de la palabra

proyectar, es lo que se proyecta (en forma de pelicula), pero
sin haber sido proyectado (esto es, disefiado).
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Figura 3. William Kentridge, 1989, Dibujo para la pelicula Johan-
nesburgo, Carbon sobre papel
Fuente: Kentridge Studio. Projects: Drawings for Projection, 2020.

3. Encarna el do it yourself frente al profesionalismo del don’t
try this at home

La filosofia punk del do it yourself condujo a los jévenes de los
70 a tocar sin tener ni idea, a disefar sin saber tampoco —por
ejemplo, usando fotocopias y recortes de prensa para sus traba-
jos graficos— y también, llegado el caso, a coser con imperdibles
0, como hacia una amiga mia, a maquillarse con ceras Manley.

Este lema punk implica un elogio del amateurismo en la linea
de Marshall McLuhan: “El amateur puede producir desarro-
llando su conciencia total y su percepcion critica de las normas
fundamentales. El profesional tiende a clasificar y a especiali-
zarse, a aceptar sin critica las normas principales del ambiente
(...) del cual esta satisfecho y del que no tiene conciencia. El
experto es el hombre que se queda permanentemente en el
mismo sitio” (McLuhan y Fiore, 1992).

4. Valora el medio analdgico ;Son los ordenadores al disefio lo
que el microondas a la cocina?

Decia Milton Glasser (como se cita en Zeegen, 208, p.73) que
cenar precocinados mirando la tele en lugar de cocinar con in-
gredientes frescos esta bien de vez en cuando, pero si se hace
todos los dias deja nuestro paladar avido de nuevos sabores y
experiencias.

En terminologia de McLuhan, el disefo por ordenador y
la animacion comercial tienen un caracter ambiental (muy
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profesionalizado) y estéticas muy reconocibles y un tanto hor-
teras (precocinadas) que atienden a valores secundarios como
la nitidez, la uniformidad del trazo, el estereotipo edulcorado...

El proceso de animacion de Kentridge, que emplea técnicas
analdgicas y digitales sin ocultar sus limitaciones, genera una
clase de animacion hibrida estéticamente que ostenta la calidez
de lo analégico mezclada con la eficiencia digital. En este sen-
tido recuerda los experimentos de Moholy-Nagy en la Bauhaus
para intentar que los aparatos, que hasta entonces sélo habian
sido empleados como medios de reproduccion, se aplicasen
con fines productivos” (Moholy-Nagy, 2005, p.118). Asi, por
ejemplo, les proponia hacer cine con imagenes de periodicos,
de observaciones cientificas o de movimientos grabados con
otros fines.

Por otro lado, como dice el filbsofo coreano Byung-Chul Han,
“el pensamiento es un proceso analoégico” (Han, 2021, p.54)
que tantea, vislumbra espacios imaginarios que tienen su pro-
pia claridad y resolucion y es fundamentalmente distinto de
la seguridad de la mente calculadora caracteristica de la inteli-
gencia artificial que es demasiado “inteligente” para admitir lo
absurdo, lo imperfecto, lo enigmatico, lo improvisado ...

Por eso, el uso de técnicas artisticas, como el carbon (creada
para obtener un producto visual determinado), para fines muy
distintos, como el de representar el movimiento, activas formas
de pensamiento diferentes de las que se requieren para hacerlo
mediante el s6lo uso del ordenador. Entre ellas podemos se-
falar el ingenio y la flexibilidad, empleadas primero para sacar
el mejor partido de las ventajas que ofrece cada medio, pero
también para ser capaces de disefar un proceso de trabajo
que resulte agradablemente creativo y eficaz.

Algunos otros recursos utilizados

1.Rutinas para fomentar el Artful Thinking del Project Zero de
Harvard

En sus ensayos sobre las Drawings for Projection los alumnos
han aplicado la rutina de “Veo/Pienso/Me pregunto” creada
por la Facultad de Educacion de Harvard para fomentar el
razonamiento, la observacion y la descripcion, el habito de
comparar y conectar y la disposicion a hacerse preguntas y a
investigar para encontrar diferentes puntos de vista y comple-
jidad (Artful Thinking, 2006).
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2. “Joan Mitchell y Les bluets, 1973"” de Lydia Davis

Existe una gran tradicion de autores literarios que reflexionan
sobre el arte plastico (como Proust, Beckett, Eliot, Bernhard,
Malraux, Handke, Ali Smith...) cuyas observaciones, no exper-
tas pero agudas y, l6gicamente, muy bien escritas, resultan
atractivas y constituyen un excelente recurso educativo.

Concretamente, en “Joan Mitchell y Les bluets (Los acianos)”
la escritora norteamericana Lydia Davis reflexiona sobre esta
obra de su compatriota la pintora expresionista Joan Mitchell y
afirma no habérsele ocurrido que una pintura abstracta pudiera
hacer referencia a un tema concreto e identificable como los
campos donde aparece la flor azul de los acianos. Entonces se
pregunta, por ejemplo, “si todos los elementos de esta obra
de Mitchell son indicios, o solo algunos”; si constituyen “re-
ferencias privadas e indescifrables”; si expresan “respuestas
emocionales o recuerdos” (Davis, 2021) y proporciona asi un
modelo para hacerse perspicaces preguntas abiertas.

3. Animacion artistica o experimental

Dibujantes como Cristina Busto (Siempre, siempre, 2016),
Adel Abdessemed (God is design, 2005) y Wong Ping (Scre-
em series, 2020) o Runwrake (Jukebox, 2011) utilizan, como el
propio Kentridge, la animacién para crear piezas artisticas o
experimentales que proporcionan valiosos recursos visuales,
conceptuales y procesuales dificiles de encontrar en las ani-
maciones comerciales o de entretenimiento.

& Contenidos Experimentacion aplicable a otros contenidos transversales

El arte de Kentridge tiene un componente experimental, en el sentido
de que inventa unas limitaciones para realizar sus peliculas. Como el nove-
lista que decide escribir un relato sin usar la letra “e” o como Mondrian,
que soélo utilizaba lineas ortogonales, jamas curvas ni inclinadas.

Las limitaciones que el artista experimental establece resultan liberado-
ras porque le obligan a trabajar en un campo acotado que “sintoniza”
con su forma de pensar y donde no se distrae por posibilidades que no
le interesan.

La creatividad artistica se desarrolla precisamente en ese inventar limi-
taciones, o condiciones, para el experimento y el pensamiento critico
acude inmediatamente a valorar las ventajas y desventajas de esas con-
diciones autoimpuestas.

BIENAL IBEROAMERICANA DE DISENO Y ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 194



ARNO 6 EDICION ESPECIAL BID - ZCR junio 2022 DOI: HTTPS://DOL.ORG/10.32870/ZCR.V6IESPECIAL BID.170 ISSN: 2448-8437

Experimentacion y educacion

Para Rousseau: “La regla mas Util en educacioén no consiste en [ensefiar a]
ganar tiempo, sino en [ensefar a] perderlo”.

Se trata de ensefar-aprender a perder el tiempo empleando:

¢ El pensamiento critico para analizar las ventajas y los inconve-
nientes de la técnica de Kentridge y descubrir cuales de ellas resul-
tan mas productivas para cada uno.

¢ El pensamiento creativo para inventar ajustes de la técnica que
sirvan para potenciar destrezas u ocultar las que no se poseen.

Y los alumnos lo hacen de un modo muy natural cuando dicen “eso yo no
lo sé hacer, pero eso otro lo puedo intentar” (pensamiento critico) “ayu-
dandome de este instrumento o haciendo tal variacion o ajuste para que
el resultado se parezca, pero sin tener que...” (pensamiento creativo).

Alfabetizacion visual para la comunicacion digital

;El arte abstracto
lo salva?

;El tren atropella
al arte?

Cuadros
intermedios
del plano

Primer Ultimo
cuadro cuadro
del plano del plano

Figura 4. Esquema propio sobre como se construye el plano de una
animacion.

Fuente: Elaboracion propia utilizando como imagen la Vineta en “How
to look Out”, PM, 23 de junio de 1946 de de Ad Reinhardt con
Copyright Anna Reinhardt/Vegap, Madrid, 2021

A través del analisis de las animaciones, pero sobre todo al realizar una pro-
pia, los estudiantes aprenden las posibilidades expresivas del movimiento
y a producir mensajes audiovisuales mas complejos. Y es que los crea-
dores, segun el profesor Elliot Eisner de la Universidad de Standford,
“aprenden a trabajar con cualidades propias de su medio: el compositor
con las cualidades auditivas o el pintor con, las visuales” (elprofeleo,
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2013, 8min 04seg). En este sentido, es muy importante para el animador,
distinguir el movimiento y la ilusion de movimiento tal y como la desarrolla
el cine. Para ello debemos diferenciar entre toma, montaje y proyec-
cion y comprender la nocion de fotograma por segundo y su relacion
con el efecto de fluidez tal y como lo expone el filésofo Gilles Deleuze
en su estudio sobre el cine La imagen-movimiento. Estudios sobre cine |
cuando explica qué es un cuadro (o frame) y su relacion con el concepto
de plano (Deleuze, 1983, pag. 36). Es necesario tener claro que, en el
particular modo de animar stop motion de Kentridge, cada fotograma es
un dibujo fotografiado que va desarrollando un plano entendido como
la serie de cambios que simulan un movimiento en un sistema cerrado.

Un movimiento de camara, como el que nos llevaria, por ejemplo, a
ver la escena del tren desde arriba recogeria varios planos de accién: el
que afecta al movimiento del tren y los personajes, pero también el que
muestra el entorno desde otras perspectivas. Esto nos obliga a entender
el travelling como una secuencia de planos que dibujan mas de una accion.

Kentridge nos ensefia que la animacion 2D es apta para registrar movi-
mientos que transcurren delante de una camara fija como las clasicas
persecuciones de los cartoons. Mientras que si nos interesa mas mostrar
desde lo alto donde se encuentra el tesoro o llamar a Toudles (personaje
de la serie de animacion infantil La casa de Mickey Mouse) para que venga
volando a ayudarnos, resulta mas econémico modelar el paisaje y los
personajes en 3D para que las transformaciones derivadas del cambio
constante de perspectiva las genere el ordenador automaticamente en
lugar de tener que hacerlo fotograma a fotograma.

Por eso es necesario acostumbrarse a pensar en las posibilidades discur-
sivas del medio elegido para no trabajar en contra. ;Qué sentido tendria
modelar con esfuerzo a Tom y Jerry en 3D si siempre los vemos de perfil
corriendo de derecha a izquierda y la camara nunca nos ensefia otra cosa
que este perfil en movimiento?

Igualmente: ;qué sentido tiene la publicidad no sostenible pudiendo,
por ejemplo, enviar postales reciclables o reutilizables en su lugar? Lo
sostenible constituye asi una condicion productiva en el mismo sentido en
que lo es planificar si nuestra animacion ha de ser 3D o 2D, analdgica
o vectorial. Porque el disefo, como explica Don Norman, director del
Design Lab de la Universidad de San Diego, no consiste en hacer “que las
cosas se vean estéticamente atractivas. El disefio es una forma de pensar”
(Romay, 2017, parr. 4) y de definir o identificar problemas como el de
conseguir fluidez a partir de dibujos estaticos.

& Webinar grabado para Algunas posibilidades de animacién
que los alumnos vean el
procedimiento de animar 1. Animacién looping, el final y el principio se enlazan y el movi-
stop-motion miento es infinito. Ej. Una fotografia de frente, del perfil derecho,
de espaldas y del perfil izquierdo montadas producen un giro

BIENAL IBEROAMERICANA DE DISENO Y ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 196



ARNO 6 EDICION ESPECIAL BID - ZCR junio 2022 DOI: HTTPS://DOL.ORG/10.32870/ZCR.V6IESPECIAL BID.170 ISSN: 2448-8437

continuo. Es conveniente, si no hacer loopings perfectos, si al
menos salir por el mismo lado en que se ha entrado (y no por
el opuesto) para no producir saltos. (Kentridge, 2014, pag. 116)

2. Animacion hacia atras y efecto latido, si por ejemplo grabas
cdémo dibujas algo con una pluma y luego lo pasas hacia atras pa-
recera que la tinta sale de la pluma para hacer el dibujo y que
se mete dentro cuando vas hacia atras. El efecto de las dos
animaciones seguidas es el de un latido.

3. Animacion de transformacion, una bailarina se transforma en
una cafetera o una raspa de pescado en la columna de un gato.
(Kentridge, 2014, pag. 168 )

4. Animacion de movimiento y traslacion, la traslacion es que
algo entra por un lado y sale por el otro o describe un camino
cualquiera (por ejemplo, las traslaciones de una mosca en una
ventana describen direcciones erraticas o una pantera enjau-
lada recorre en circulos la jaula). El movimiento son las posi-
ciones anatomicas de la figura que posibilitan la traslacion. La
pantera mueve las cuatro patas y su columna ondea flexible
y felina, la mosca se traslada sin apenas mover sus seis patas de
forma que parece que se mueve a pequefios saltitos: esta en un
punto de la trayectoria y luego en el siguiente pin, pin, pin.

5. Animacion del acto de dibujar, fotografias segmentos de cada
trazo que haces. El efecto es que el dibujo se hace solo. Aqui
una particularidad interesante es la velocidad en que dibujas.
Imagina que animas el dibujo de dos lineas paralelas: si una la
formas con tramos mucho mas cortos que la otra dara la im-
presion de que “avanza” mas lentamente. Se complementa con
el visionado hacia atras que causa el efecto de que el dibujo se
borra solo.

6. Animaciones de desaparicion, como la torre que se derrumba
o el pajaro que se va volando, al final queda la pagina en blanco o
casi. (Kentridge, 2014, p. 94y 104)

7. Animacion abstracta, las formas se construyen, se trasladan,
se mueven o se transforman. Este tipo de animaciones suelen
llevar musica.

Algunas precisiones sobre el numero de fotogramas por segundo y como
se traslada una sucesion de fotografias a un programa de edicion

En este webinar asincrono que grabé como recurso realizaba una serie
de animaciones en directo para mostrar las posibilidades antes descritas
y también como montar las sucesiones de imagenes en distintos programas
como Photoshop y otros basicos de edicion.

BIENAL IBEROAMERICANA DE DISENO Y ZINCOGRAF{A - PENSAMIENTO || 197



ARNO 6 EDICION ESPECIAL BID - ZCR junio 2022 DOI: HTTPS://DOL.ORG/10.32870/ZCR.V6IESPECIAL BID.170 ISSN: 2448-8437

En esta parte del montaje se vio cdmo el nimero de fotogramas por
segundo influia en la fluidez. También especifiqué el tiempo aproximado
que se tarda en hacer y montar una animacion de estas caracteristicas que
es aproximadamente de cuatro horas.

& Conclusiones A través de la realizacién de un audiovisual a lo Kentridge y de un estudio
y resultados critico en forma de ensayo con imagenes de alguna de sus Drawings for
projection, los estudiantes demostraron:

<4 Una adecuada comprension de las posibilidades o cualidades es-
téticas del carbdn y la técnica del stop-motion combinados, ne-
cesaria para crear una animacion propia.

&

Gran capacidad para analizar criticamente la obra de Kentridge
realizando buenas observaciones, construyendo explicaciones e
interpretaciones, razonando mediante evidencias observadas,
haciendo conexiones con su propio trabajo creativo, planteando
preguntas pertinentes y Utiles para sus propios fines y descu-
briendo la complejidad del arte del sudafricano por haber ido
mas alla de la superficie.

Algunas evidencias del uso del pensamiento creativo

Aquellos alumnos que, pese a la suciedad del carbén, decidieron trabajar
con el papel blanco supieron justificarlo creativamente.

T

T

Figura 5. Dibujos para una animacién, Carboncillo sobre papel
Fuente: Elaborado por la alumna Lara Pfeifer en 2021.

Por ejemplo, esta alumna dio una funcion discursiva a las huellas que
quedan al dibujar y borrar. Asi una cerilla nerviosa que corre —primero
hacia la izquierda por detras de otra cerilla que esta en el centro y luego ha-
cialaderechay por delante de ella—, al tiempo que se consume, deja una
estela que tiene una funcion comica: crea un barullo que se hace eco del
estado mental agitado de la corredora. La estudiante, que procede de un
intercambio Erasmus con otras universidades europeas, va un paso mas
alla y empatiza creativamente con esta cerilla desequilibrada al tiempo que
hace una observacion cultural: los estudiantes alemanes se encuentran
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divididos entre invertir sus energias en el trabajo y el estudio o disfrutar
delavida, “ala espaiola”. La cerilla que corre y se consume rapidamente
representa a sus compatriotas descuidando su vida social. Preocupados
Unicamente por la carrera laboral, no pueden frenar ni relacionarse como
desea la cerilla “espafiola” parada y caen en el “burn out”.

Otra alumna que anim6 una orca, que da vueltas sobre si misma (dibu-
jando un tirabuzén) y en circulo, para minimizar la estela que sugeria
posiciones de dibujos anteriores ide6 una variacion sobre la técnica de
Kentridge que consiste en afadir tiza blanca para taparla.

Figura 6. Dibujos para una animacion, Carboncillo sobre papel
Fuente: Elaborado por el alumno Samuel Acufia en 2021.

Este alumno descubrié cdmo continuar su animacion sobre el crecimiento
de un arbol al advertir que el paisaje creado le sugeria la presencia de
unos ojos que transformaban al arbol central en una especie de nariz; las
ramas, en cejas y el suelo, en mejillas. Asi su animacion pudo desarrollarse
de un modo inesperado.

Algunas evidencias del uso del pensamiento critico

1. Observar y describir; Preguntarse e investigar

Mis asunciones

Figura 7. Captura de la presentacion sobre History of the main
complaint (1996) de W. Kentridge
Fuente: Elaborado por la alumna Sara Algaba en 2022.
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Para apoyar sus asunciones y explicar qué cree que esta pasando en la
pelicula, la alumna practica primero una atenta observacion para seleccio-
nar los fotogramas clave.

Asi, estas dos imagenes que vemos responden a la pregunta sobre qué
cree la estudiante que se cuenta en el audiovisual. Interpreta que las Au-
diencias en Sudafrica prestaron una falsa ayuda a las familias de las victimas.
Esta afirmacion es ilustrada por la imagen de un paciente rodeado de
médicos ineficaces que, aunque le otorgan su atencién (como se hizo
con las familias en la Comision por la Verdad y la Reconciliacion presidida
por Desmond Tutu en 1996) no estan ayudandole verdaderamente
pues le auscultan en partes donde no se encuentra el corazon.

La imagen del parabrisas ilustra la cuestion de la memoria y la injusticia
(que se trataron también en las Audiencias), a través de la idea de que
las victimas de las masacres aun permanecen metaféricamente en las
cunetas y son vistas/recordadas en un espejo retrovisor mientras los
conductores continuamos con nuestra vida.

2. Comparar y conectar

JOHANNESBURG -1989 CASSPIRS FULL OF LOVE - 1989
(2} ;

Nl
|
."’- \ J

Figura 8. Capturas de una presentacion sobre la pelicula Johannes-
burg (1989) de W. Kentridge.
Fuente: Elaborado por el alumno Nicolds Segovia en 2022.

El alumno exhibe la habilidad de conectar distintas obras de Kentridge
entre si y con su propia animacion para explicar mas precisamente lo
que ve.

Aqui se compara un fotograma de la pelicula Johannesburg con un dibujo
anterior del autor. El dibujo hace mencioén ironica a una tanqueta policial
llamada Casspirs que el estudiante busca en Internet para ofrecernos
imagenes. De estas tanquetas le atraen las pequefas ventanas por el
modo en que fragmentan la imagen de forma que los manifestantes ha-
cinados en su interior se verian desde fuera como las cabezas encajonadas
que presenta Kentridge en sus dibujos.

Posteriormente, llama la atencién sobre el dramatismo que expresan las
cabezas recortadas del sudafricano para emplear este recurso en su anima-
cion que consiste en un rostro en primer plano (como si lo viéramos asomar
a una de esas ventanitas) que envejece acelerada y angustiosamente.
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& Prospectiva
del proyecto

Otro estudiante se inspira en una secuencia de la animacion Mine
(1991) de Kentridge donde las volutas de humo del puro de un capita-
lista se transforman en una campana para, en su propia animacion, hacer
que una bala se convierta en una mariposa. En ambas secuencias, lo duro
se transmuta, sorpresiva y creativamente, en etéreo y viceversa.

3. Buscar complejidad

Se puede asumir que su estilo improvisado pudo haber traido detalles que carecen de
significado literal pero sirven para expresar el ambiente. No todas las pinturas en
las paredes en "Felix en el exilio'' se pueden interpretar.

Figura 9. Captura de una presentacion sobre Felix in Exile (1994)
de W. Kentridge
Fuente: Elaborado por el alumno Timur Siraev en 2021.

Un analisis critico detallado sobre las ventajas y desventajas del procedi-
miento de Kentridge de animar sin guion en grandes planos abarrotados de
objetos y huellas como este de Felix in Exile lleva al estudiante a recono-
cer que, dada la complejidad de esta obra, no todo se puede interpretar
inequivocamente y a aceptar que el poder de la animacion a examen
reside, en parte, en su capacidad de eludir la explicacion. Logra, ademas,
como otros alumnos del grupo, aumentar poco a poco su tolerancia
ante lo inexplicable e irresoluble y disfrutar con esta clase de problemas
sin solucion.

Partiendo de esta experiencia practica sobre el arte de animar propo-
nemos empezar a disefiar productos digitales con un componente mas
artistico y menos diestro o estereotipado.

En este sentido, queremos organizar un master en Fine Art, dado que
en nuestro grado de Artes Digitales los alumnos reciben una sélida for-
macion técnica y una amplia cultura digital que les capacitan para su
acceso al mercado laboral, de manera que este Master podria completar
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dicha preparacion poniendo a su alcance nociones de Artful Thinking o
pensamiento artistico impartidas por artistas de prestigio.

Se trataria de:
Iniciar al estudiante en nuevas formas de reflexion y perspecti-
vas de analisis que le ayudaran a desarrollar proyectos y resolver
problemas de manera mas holistica en su carrera profesional.

Cultivar el pensamiento artistico para la gestion de la incerti-
dumbre y la busqueda de técnicas expresivas renovadoras.

4

'
Proporcionar una educacion profesional, que va mas alla de la
teoria y |®practica, vinculada a la investigacion y al desarrollo
personal.
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Artista plastica, ensayista, comisaria de exposiciones y profesora uni-
versitaria, durante su carrera ha combinado la creacion, la escritura y la
docencia, siempre en torno al arte contemporaneo.
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estudiado también en la Sorbona de Paris, la Universidad de Edimburgo,
el MoMA neoyorquino y la National Gallery of Art de Washington.

Como ensefante, ha sido profesora de la Facultad de Bellas Artes de
Madrid (UCM) y actualmente da clases en la UCJC (Madrid). Investiga-
dora becada por el Consejo Superior de Investigaciones Cientificas para
desarrollar un estudio sobre Lo ridiculo como forma para los conte-
nidos sublimes en el arte contemporaneo, este concepto ha inspirado
muchos de sus ensayos posteriores, ademas de la muestra Happenland,
que comisario en 2014 en el Radical Mediator for de Arts de Nueva York.

Fundadora del colectivo neopop Libres Para Siempre, con el cual ha rea-
lizado casi un centenar exposiciones, en su faceta de artista individual
expone regularmente en la galeria Rafael Pérez Hernando (Madrid).
Creadora del proyecto de canal audiovisual pajaras.ORG, que compila
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