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¢Qué caracteriza a la animacién expandida?
¢Qué aportan las nuevas técnicas de videomap-
ping a la animacién contempordnea? El despla-
zamiento de la animacién de las salas de cine
a los museos y galerias evidencia los desbor-
damientos hacia nuevos soportes y territorios.
Se abre un nuevo camino donde confluyen la
animacién tradicional, la instalacién, el video
y los medios digitales. Este articulo parte de la
experimentacién con la imagen en movimiento
de los artistas de las primeras vanguardias y los
dispositivos precinematogrificos, hasta llegar a
la era digital y el videomapping. La desmateria-
lizacién de la obra, la puesta en escena y las nue-
vas narrativas hacen necesaria una redefinicién
de la animacién contempordnea con técnicas de
videomapping desde un punto de vista interdis-
ciplinar, transdisciplinar y postdisciplinar.

What are the features of the expanded
animation? How can the new techniques of
videomapping contribute to contemporary
animation? The displacement of animation from
theaters to museums and galleries evidences
the overflow into new media and territories.
It opens a new way to relate traditional
animation, installation, video and digital media.
This article comes from moving image artists,
experimenting from the early avant-garde and
the precinema, such as optical devices and
other early visual media, up to the digital era
and the videomapping. The dematerialization
of the artwork, the theatrical staging and new
narratives, they call all together for a redefinition
of contemporary videomapping animation
techniques, from an interdisciplinary point of
view, disciplinary and postdisciplinary.
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La animacién estd omnipresente en nuestra
cotidianeidad. Basta mirar hacia el arte contem-
porédneo o hacia las nuevas técnicas audiovisuales
para darnos cuenta que la animacién ha amplia-
do su campo de creacién y difusién en la dltima
década. La animaci6n digital estd propiciando el
intercambio de ideas, tendencias actuales y de-
sarrollos futuros, como hemos podido ver en el
2nd Expanded Animation: Exploring the Vastness
of Art, Theory and Play que se ha celebrado en
septiembre de 2015 en el Festival Ars Electronica,
ZKM de Linz (Austria).

El presente articulo aborda la disolucién de
fronteras que propone la animacién, cuando la
libertad creadora de los artistas-animadores tras-
ciende los distintos géneros. La animacién ex-
pandida se define por su cardcter hibrido gracias
alaincorporacién de las nuevas tecnologias, don-
de la yuxtaposicién de la animacién con el disefio,
el cine y videoarte, la arquitectura y las artes de
la instalacién convergen mds alld de soportes y
formatos no convencionales.

Por tanto, se pretende explorar las posibilida-
des que ofrecen las obras de animacién hibri-
das que generan nuevas experiencias visuales a
partir del uso de las técnicas de videomapping,
construyendo nuevas narrativas y modos de ex-
hibicién alternativos a los establecidos. Es la
animacién que se aleja de las salas de proyec-
cién de cines y television para ser exhibida en
espacios museisticos y galerias, espacio pablico
y edificios singulares, reconfigurando los pro-
cesos internos de la animacién. En consecuen-
cia, el marco de referencia que se escoge para
abordar la animacién expandida se extiende
desde las primeras vanguardias a las pantallas
digitales y sus préicticas de videomapping.
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Tal y como sefialan Faber y Walters, la ani-
macién ocupa el espacio intermedio entre la
produccion cinematogrifica, el arte y el disefio
grifico (Faber, Walters, 2004: 7). Es por ello que
cuando hablamos de animacién, no sélo nos re-
ferimos a los dibujos animados (cartoon), sino
que la animacién como género incluye muchas
formas y técnicas que desde los aparatos preci-
nematogrificos, pasando por las Vanguardias y
llegando a la era digital, han ido conformando
un universo extraordinario lleno de posibilida-
des creativas. La animacién va desde las técni-
cas mds experimentales —intervencién directa
sobre celuloide, recortes (cut-out), pixilacion,
objetos, arena, pintura y grabado animados—
hasta las técnicas mds comerciales (animacién
2D y 3D). Como podemos observar, proporcio-
na multitud de posibilidades narrativas, estéti-
cas y nuevas técnicas, creando estilos gréficos e
ilustrativos nuevos y combinando tanto herra-
mientas tradicionales como nuevas. Paul Wells
sostiene ese cardcter hibrido que define a la ani-
macién expandida:

La animacién #ipo Disney, el cine de Ho-
llywood y la animacién 3D se caracterizan por

un ilusionismo intensificado, muy lejano a los
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Fig. 3 — Traion | (Ferme), Birgitta Hosea, 2014

presupuestos vanguardistas de los animadores
experimentales. Disney y su escuela de anima-
dores se caracterizaron por combinar ciertos
c6digos ya existentes del cine narrativo de ac-
cién real (Darley, 2002 [2000]: 135) integran-
dolos con un mayor grado de rigor que el que
se habia observado hasta entonces con los del
cine de dibujos animados. Fascinacién es lo que
consiguen este tipo de peliculas (Blancanieves
y los siete enanitos, 1937,y The Old Mill, 1937),
perteneciente a la serie de las Silly Symphonies,
en la recepcién del espectador. La animacién
generada por ordenador de Pixar, ya en los afios
noventa, profundiza en esta via, llevindola a
nuevos niveles de sofisticacién e ilusién técni-
camente muy perfeccionados.

Como plantea Manovich, el cine eliminé
toda referencia a sus origenes en el artificio,
propiedades que caracterizan a los aparatos pre-
cinematograficos: construccién manual de las

imdgenes, acciones en bucle y la naturaleza di-
ferenciada del espacio y del movimiento. Estos
atributos fueron relegados “al pariente bastardo
del cine, su suplemento, su sombra: la anima-
cién” (Manovich, 2005 [2001]: 372-373). Es
por ello que la animacién recogié toda esa amal-
gama de técnicas que el cine habia desechado.
Si bien existen dos tipos de animacién, una que
persigue la estética del cine de accién real, rea-
lizando un gran esfuerzo por borrar cualquier
rastro de su propio proceso de produccién (glass
shots, matte paintingsy chroma-keys); y otra, que
pone en relieve su cardcter artificial, aceptando
abiertamente que sus imdgenes son representa-
ciones. Frente a la primera, cuyo lenguaje visual
estd mds cerca de lo fotografico, la segunda estd
mis cerca de lo grifico. Asimismo, las técnicas
de animacién experimentales quedaron en la
periferia del cine tanto por sus profesionales
como por sus historiadores y criticos. Pero con
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la llegada de lo digital en los afios noventa, estas
técnicas marginadas pasaron al centro, si bien
los antecedentes de esta contaminacién entre
géneros se apuntan ya en la época de las prime-
ras vanguardias con el llamado cine experimen-
tal, donde artistas como Man Ray o Duchamp
ya trazaron nuevas narrativas experimentales
con planteamientos novedosos y subversivos.

La animacién experimental desde sus co-
mienzos en los afios 20 se ha basado en métodos
alternativos a la Industria, resistiéndose a la eszézi-
ca dominante Disney y ala gran fabrica de suefios
de Hollywood, tanto visual como temdticamente.
Lo que pretendieron autores como Walter Rutt-
mann, Viking Eggeling, Hans Richter, Marcel
Duchamp, Moholy-Nagy, Oskar Fischinger,
Len Lye, Norman McLaren, Mary Ellen Bute,
etc., fue una liberacién de los encorsamientos de
la forma y, por supuesto, un distanciamiento de
las jerarquias de la tradicién.

A pesar de ello, como manifiesta Manovich,
el cine bloqueé otras alternativas cuando pasé
a dominar la cultura moderna durante todo el
siglo XX, si bien ahora estdn comenzando a ser
exploradas de nuevo, dejando de ser el géne-
ro dominante para dar paso a una nueva era
donde otras opciones sean igual o mds vilidas
(Manovich, 2005 [2001]: 383). No estamos en
el mismo lugar, puesto que la combinacién e
interseccién de medios, tecnologias y discipli-
nas dispares, sugieren nuevos caminos. Ahora
lo hecho a mano, la ilustracién y la animacién se
han unido a la ultima técnica audiovisual que
inunda la naturaleza de la imagen en movi-
miento, el videomapping, heredero de las arzes
expandidas como lo definiria el fundador de
Fluxus, George Maciunas.

LY

Asimismo, se produce un proceso de conti-
nuidad y renovacién de pricticamente todos los
estadios que abrieron las primeras vanguardias,
tal y como lo plantea Eugeni Bonet. Por un
lado, “las prdcticas cotidianas para liberarse de la
ldgica promulgadas por los futuristas, o del cine
automdtico que practican los dadaistas y su-
rrealistas, a las expresiones de un cine personal,
interior, subjetivo; ya sea en clave poética (del
haiku a la épica), introspectiva (entre el dietario
y la autobiografia) o desde una narratividad no
lineal” (Bonet, 2000: 53). A ese retorno de las
vanguardias también podemos afadir el cine
abstracto, el cine hecho a mano (pintura sobre
pelicula, alquimias diversas), la animacién expe-
rimental y el concepto de muisica visual a partir
de la experimentacién con las nuevas tecnolo-
gias analdgicas (video) y digitales (ordenador).

Existen multitud de ejemplos de animacién
experimental, pero citaremos tan solo algunas



obras que se aproximan a esta idea de anima-

cién expandida que contiene diferentes discipli-
nas, porque, en definitiva, “es la animacién que
utilizan los artistas para desarrollar las inquie-
tudes artisticas. E1 medio proporciona al artista
la difusién de las obras en un soporte diferente,
vemos por tanto a la animacién como el medio
de expresion pléstica en donde no sélo tiene ca-
bida el arte grifico o pictérico, sino que también
la unién de las artes queda patente con la utili-
zacién de la fotografia, la literatura, la musica”
(Lopez, 2008: 48).

Ya en la década de los afios veinte Walter
Ruttman, Viking Eggeling y Hans Richter
realizaron peliculas experimentales abstrac-
tas (Rhytmus 21, 1921) basadas en el uso del
movimiento de la forma como expresién del
pensamiento y la emocién, generando pelicu-
las animadas de muisica wvisual, concepto que
desarroll6 Oskar Fischinger durante la década
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de los treinta (Composition in Blue, 1935). La
busqueda del concepto de muisica visual la en-
contramos también en Spook Sport (1940) de
Mary Ellen Bute, que realizé junto a Norman
McLaren. Interesada en la luz, el movimiento
y la forma, en esta animacién McLaren dibujé
los personajes de los fantasmas directamente en
el celuloide. Ademds, Bute colaboré con el pio-
nero de la musica electrénica Leon Theremin,
buscando la posibilidad de dibujar a partir de
la transformacién de sefiales sonoras en sefiales
visuales. Por su parte, Norman McLaren, pro-
bablemente el animador més influyente de toda
la historia, realiz6 mds de cincuenta peliculas en
las que exploré la relacién entre color, sonido y
musica, dando prioridad a estos conceptos por
encima de la narrativa. En Pas de Deux (1969) “su
objetivo era crear un efecto 6ptico que revelara
las fases liricas del movimiento de la danza como
una animacién visible fotograma a fotograma”
(Wells, 2009 [2006]: 147). La busqueda del mo-
vimiento y el color por parte de Len Lye, otro de
los pioneros de la animacién experimental, que
en 1935 —con A Colour Box—ya estaba pintan-
do directamente sobre celuloide, vio su trabajo en
cine y escultura cinética como parte de un mis-
mo intento de desarrollar un nuevo arte en movi-
miento. Por su parte, en el este de Europa, Karel
Zeman, en su largometraje La invencion diabélica
(Wyndlez zkdzy, 1958) combina material de ac-
cién real y documental con animacién y maque-
tas, creando un mundo mdgico basado en la no-
vela de Julio Verne, que revela una extraordinaria
narrativa poética e invencion técnica, presupuestos
que se desarrollan en el videomapping de hoy dia.
El interés por los objetos lo encontramos en Jan
Svankmajer, quien aproveché todo tipo de ma-
teriales que desmenuzaba para convertir después
en artefactos y materia animada en Dimensiones
del didlogo (Moznosti dialogu, 1982); los herma-
nos Quay resucitaron residuos y chatarra en Street
of Crocodriles (1986) que nos evoca a la obra Mé-

caniques discursives (2013) —una instalacién de
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Fred Penelle y Yannick Jacquet de la que habla-
remos mis adelante—, en cuanto a la utilizacién
de objetos como recurso artistico para conferir
tridimensionalidad a la animacién.

Todas estas obras recogen el espiritu transgre-
sor que Stan Brackage propone al lector de sus
filmes, que

Stan Brakhage utiliz6 una gran variedad de
técnicas, desde arafiar y pintar directamente,
hasta cocerla y grabar aguafuertes, una mezcla
poética y no secuencial de imdgenes, ritmos,
texturas y colores. Aparte de la pintura, Brakha-
ge empleé el collage, incorporando objetos ex-
trafios directamente sobre el filme, confiriendo
una nueva dimensién tictil a sus obras.

Estos animadores, que provenian del mundo
de las artes, emplearon todo tipo de materiales
y contextos para crear nuevas vias y facilitar el
proceso de creacién artistica. Y ello se ve plas-
mado en obras muy diferentes entre si pero que
participan de estos planteamientos interdis-
ciplinares. En definitiva, obras que comparten
una idea sencilla bien ejecutada, como Pas de
Deux (1968) de Norman McLaren, los titulos



de crédito del filme Vertigo (Vertigo, 1959) rea-
lizados por Saul Bass, o posteriormente las
promos de Michel Gondry para The White
Stripes (2002).

Es por ello que los recursos estilisticos y for-
males que emplearon los artistas de las primeras
vanguardias se repiten en la animacién expan-
dida que se desarrolla en el siguiente apartado,
alejindose de la narratividad lineal y abrazando
diversas disciplinas y técnicas: liberacién de los
movimientos de cdmara, un nuevo uso de la luz,
nuevas composiciones —montaje temporal y
montaje espacial en un mismo plano—, efectos
especiales —sobreimpresiones, transparencias,
multipantallas, efectos 6pticos, etc.—, expe-
rimentando con las posibilidades creativas del
montaje, del collage... un discurso mucho mds
conceptual y metaférico, aportando un nuevo
significado a la imagen.

Con la llegada de lo digital en los afios no-
venta y, concretamente, con la aparicién de los
proyectores de video que sustituyen a los mo-
nitores de televisién, asistimos a nuevas formas
de presentacién de las préicticas de animacion,
expandiéndose sobre nuevos soportes de exhi-
bicién. Estas rupturas con las secuencias narra-
tivas y visuales estindares conllevaron distintos
modos de presentacién, configurando nuevas
propuestas contemporineas que superan la pan-
talla rectangular, abriendo una ventana hacia
otra realidad, asi como estableciendo nuevas re-
laciones entre piblico y objeto representado, en-
tre objeto y espacio —Screen Art— (Brea, 2005:
2). Encontramos precedentes como las Movie
Pieces de Robert Whitman en 1964, primeras
manifestaciones de instalacién filmica, com-
binando los objetos reales con la proyeccién o
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incrustacion de imagenes cinéticas (Bonet, 1995:
33); los artefactos y proyecciones de Edmund
Kuppel y Bill Lundberg que reflexionan acer-
ca de la percepcion; los movie-drome (1963) de
Stan VanDerBeek o el poficinema de Moholy-
Nagy. Si bien, como afirma Morin, los herma-
nos Lumiére ya presentaron en la Exposicién
de 1900 una pantalla gigante de 21 metros de
ancho por 16 de alto: “de 1895 a 1932 Lumiére
inventé verdaderamente el cinematégrafo total
—1895: cinematdgrafo; 1900: pantalla gigante;
1905: color; 1932-1934: relieve—, pero nadie se
preocupd de ello” (Morin, 2001 [1956]: 134).

Sin embargo, en la contemporaneidad descu-

brimos artistas que (per)siguen estas prdcticas
de pantalla (Charles Musser): Tony Oursler,
Studio Azzurro, Pipilotti Rist, Krzysztof Wo-
diczko, Rafael Lozano-Hemmer, etc.; como
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es la artista contempordnea Zilla Leutenegger
(1968) que parte de la animacién tradicional
para realizar instalaciones donde el dibujo ani-

mado lo proyecta en el espacio, ampliando la
lectura de lo real y creando una nueva cons-
truccién, reinventando las précticas artisticas
contempordneas que giran en torno al arte de
la instalacién: de esta manera combina el video
con la técnica de animacién y los medios digi-
tales para posibilitar el didlogo entre lo que se
ve y lo que no se ve, lo que vemos y lo que nos
mira. Y es en este territorio de intersecciones
donde se mezclan medios y pricticas donde
hallamos las obras mds sugerentes: la obra de
Leutenegger se enmarca dentro de una serie de
propuestas artisticas abiertas, no direccionales
entre significante, significado y referente, en-
marcadas en estructuras poéticas, donde el es-
pectador pone en funcionamiento los elemen-
tos y mecanismos que la artista ha dispuesto en
el espacio-tiempo.

Otro referente en la animacién expandida
contempordnea es Birgitta Hosea. Interesada
en la deconstruccién de las ideas convenciona-
les sobre la animacién y la tecnologia digital,
sus obras se expanden y sobrepasan los limites
del papel, como ocurre en su obra TRAION I

(Ferme) de 2014 (junto a Maryclare Fod). El
tiempo fijado de las siluetas dibujadas sobre
papel se desbordan a partir del dibujo digital
proyectado, en una mezcla interdisciplinar: /ive
performance, drawing, digital drawing y video.
Consecuentemente, la relacién entre la ani-
macién, la instalacién, el video y los medios
digitales ha supuesto un significativo campo
de expansion en los dltimos diez afios. Todo
ello, junto a las técnicas de videomapping, po-
sibilitan infinidad de nuevos contextos para la
animacién expandida, que son, segin explo-
raremos seguidamente, pricticas animadas en
el espacio publico e instalaciones animadas en
espacios privados —institucionales y galerias.

Profundizando en este dmbito, la artista mul-
timedia y animadora Rose Bond es pionera des-
de 2002 en trasladar la animacién tradicional en
formato de cinta de video a espacios arquitect6-
nicos donde la animacién se muestra en formato
multicanal, expandiéndose por la arquitectura
donde se proyecta. Su serie de animaciones Intra
Muros (2007-2013) se define como una serie in-



novadora en este campo de la animacién expan-
dida. Dicha serie se adapta a las ventanas donde
se proyecta a través del videomapping, dividiendo
formalmente las imdgenes pero presentindose
al espectador como una continuidad narrativa.
Ademds, invita a que el espectador reconstruya
los espacios que no se ven proyectados.

Otra propuesta de animacién expandida con
videomapping es la realizada dentro del Festival
Vivid Light, Music & Ideas en 2014. El estudio
Universal Everything reunié a 20 animadores
de todas partes del mundo para crear un mural
animado sobre uno de los edificios mis emble-
miticos del mundo, la Opera de Sidney. Para
la ocasion, Matt Pyke, director del estudio bri-
tinico, propuso a los invitados que trabajasen
empleando técnicas de dibujo tradicionales en
acetatos pintados a mano, como homenaje a
los pioneros de la animacién Len Lye, Norman
McLaren y Walt Disney, porque le interesaba
comenzar el proceso desde el dibujo. Cada ar-
tista debia realizar una secuencia de animacién
de treinta segundos que resaltara la arquitec-
tura del edificio. Para que los resultados no
fuesen parecidos, Pyke establecié una serie de
condiciones a los animadores, como tener que
ilustrar la animaciéon a mano, empleando una
paleta de colores limitada, fundido a negro al
inicio y al final —para que las transiciones en-
tre obras fuesen homogéneas—, y que la ani-
macién se definiera por acciones relacionadas
con la observacién de fenémenos de la natura-
leza, el movimiento en la danza, etc.
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Asimismo, en este tipo de proyecciones espec-
taculares encontramos un proceso de continui-
dad y renovacion de las primeras vanguardias, la
busqueda de nuevos dispositivos polivisuales que
amplian el campo de percepcién del espectador.
Realmente podriamos retroceder hasta el siglo
XIX con la creacién de panoramas (Robert Bar-
ker), dioramas (Daguerre), photoramas, cineo-
ramas (Raoul Grimoin-Sanson, Alfred Bréard)
cuyo interés siempre fue ampliar la visién del
hombre, apelando a todos los sentidos y crean-
do un dispositivo envolvente. En este sentido,
Manovich nos recuerda la legendaria presenta-
cién multimedia de Emil Radok con imagenes
multiples del pabellén checo en la Exposicién
Mundial de 1967. El Diapolyeran constaba de
112 cubos distintos, en cada uno de los cuales
podian proyectarse 160 imdgenes diferentes. Ra-
dok era capaz de dirigir cada cubo por separado
(Manovich, 2005 [2001]: 400). Esta obra era de
tal complejidad en su montaje que nadie ha in-
tentado realizar nada semejante desde entonces.

Incluso podemos admirar obras de animacién
colectivas en el espacio publico gracias al soft-
ware Tagtool, una plataforma multiusuario con
conexién inaldmbrica donde se vinculan con
tabletas grificas y realizan animaciones que se
proyectan en edificios. Su finalidad es llevar la
experiencia tictil del dibujo tradicional a la pan-
talla, generando un nuevo universo de imédgenes
animadas con un interés por desarrollar nuevas
narrativas que exploran el espacio arquitecténi-
co proyectivo comun.
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También hallamos en la animacién expandi-
da obras mds intimistas o de pequefio formato,
donde la poética de la pequefia escala —me-
nos imdgenes y mds espacio— pone en valor la
mixima de estos artistas que trabajan desple-
gando en el espacio los distintos elementos que
conforman sus obras: imagenes, objetos, textos,
sonidos, etc. Construyen una escena, “una esce-
nografia que quiere ser habitada y vagabundeada
por el espectador” (Bonet, 1995: 29). Sus obras

estin hechas con las técnicas de videomapping

en espacios cerrados, normalmente galerias o
instituciones y de pequefio formato.

Asi pues, una obra que podria parecer actual
y realizada con técnicas de videomapping es
Displacements, de Michael Naimark (1980-

84): una proyecciéon que se desplaza por el

espacio de una habitacion, haciendo coincidir
las acciones de los personajes con los objetos
instalados. Box, de BotandDolly, sigue los pre-
supuestos experimentados por Naimark, pero
con animaciones geométricas a través de téc-
nicas digitales y robdticas. Asimismo, 4 zale on
textile, del colectivo Urbanscreeen, se animan
una serie de elementos marinos realizados
con textiles, dando vida a lo inerte y experi-
mentando con nuevos materiales como hiciera
Brackhage en el pasado. Advection, de Robert
Seidel, y The Flood Panels, de DEPART, son
una serie de animaciones abstractas que se
proyectan sobre agua, otra superficie de pro-
yeccién alternativa a la pantalla rectangular
y que nos recuerda a esas experimentaciones
con nuevos materiales (pintura sobre celu-
loide, etc.) que realizaron los animadores de
los afios 20 y 30.

Asimismo, uno de los artistas mds repre-
sentativos en la creacién de obras arquitect6-




nicas de videomapping en pequefio formato
es Pablo Valbuena (1978), cuyas animacio-
nes geométricas se ajustan a la arquitectu-
ra donde proyecta, si bien es una de las ca-
racteristicas que definen al videomapping.
Obras como Esculturas aumentadas (2007),
su primera serie que parte del interés por la
videoproyeccién sobre objetos y que “pone el
acento en el aspecto temporal de lo escul-
térico, ocupindome de los mecanismos que
sugieren cambios en lo volumétrico” (Diaz-
Guardiola, 2010: 1). Valbuena interviene
directamente el espacio, buscando transfor-
mar los entornos a través de la percepcion
del espectador. También trabaja el concep-
to de site-specific, prefiriendo crear en cada
ocasién una nueva pieza en funcién de las
caracteristicas del lugar y su contexto, ya que
el videomapping cobra sentido al desplegar-
se en el espacio (Iugar expositivo) y el tiempo

(bucle continuo). En palabras del autor,
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por eso son siempre piezas muy especificas
que dependen del lugar. Y este juego de su-
perposiciones tiene que ver con la arquitectu-
ra pero también con el dibujo. La diferencia
es que el soporte deja de ser el papel y pasa a
ser el objeto que se representa. En Matadero
aludia de forma directa a la idea de trampan-
tojo. Lo que ha venido después son conceptos

mucho mis destilados, sencillos y contenidos.

(Dfaz-Guardiola, 2010: 2)

Asimismo, Quadratura (Matadero Madrid,
2010) crea intersecciones entre la estructura
arquitecténica y las imdgenes animadas en el
tiempo. Remite a la técnica desarrollada en
el Renacimiento, el trampantojo, utilizando
las vigas y pilares como elementos repetitivos
y que se pueden multiplicar hasta el infinito,
modificando el entorno perceptivo del espec-
tador. Todas sus obras de videomapping son
propuestas que ahondan en el interés por la
desmaterializacién del objeto artistico, don-
de el proceso y la idea son mds importantes
que el producto en si, siguiendo el precepto
de Duchamp que el observador es quien fi-
naliza la obra.

03.3

Lainstalacién animada: M/ caniquies discursives

Igualmente encontramos otros ejemplos
que también emplean el videomapping, si
bien en este caso concreto, para adaptarse al
entorno proyectivo. La pantalla de proyec-
cién ya no es una arquitectura real, sino que
se proyecta sobre objetos creados ex profeso,
adaptindose a ellos. Mécaniques discursives,
de Fred Penelle y Yannick Jacquet, es una
instalacién animada que retrata un mundo
fantdstico a modo de bestiario donde se en-
trecruzan seres mitolégicos, arquitecturas de-
lirantes, monstruos, cientificos locos, quime-
ras, héroes, lolitas y dictadores. Su punto de



148 Experiencias de videomapping en la animacion contemporénea. Formas hibridas y nuevos contextos

partida es el grabado manual, pero esta vez no
va enmarcado, sino fijado sobre la pared o en
el suelo conformando una instalacién en tres
dimensiones. Estos grabados inertes cobran
vida a través de las animaciones de videomap-
ping. También extraen ilustraciones de ban-
cos de imdgenes que rednen y articulan: un
corazén que bombea, unas manos que hacen
girar una polea, una nifia balanceindose en
un columpio, un reloj que

marca las horas, etc. Ha-

cen uso de la animacién

limitada, siendo uno de

sus mayores atractivos. Es-

tas imperfecciones buscadas

delatan el trabajo manual y

su resultado es mdgico, sin

competir con la sofistica-

cién de las animaciones de

3D. Han creado un mundo

surrealista que nos lleva a

la famosa cita de Lautréa-

mont, hermoso “como el

encuentro fortuito de una méquina de coser
y un paraguas en una mesa de diseccién” (Pé-
rez-Boitel, 2006: 163).

Asimismo, hay instaladas una serie de pe-
quefias esculturas, artefactos, motores y en-
granajes —que nos recuerdan a la obra de
Jean Tinguely—, que enriquecen la experien-
cia de este universo de fibulas. De este modo
se unen disciplinas manuales como el grabado
y la escultura con las dltimas tecnologias di-
gitales, configurando un mundo miégico muy
personal. Se podria decir que semeja también
a la serie de collages de Max Ernst, Une se-
maine de bonté¢ (1933), quien, a partir de ilus-
traciones decimondnicas, generé un discurso
totalmente ajeno a su contexto original, sir-
viéndose de lo banal para crear lo fantistico.
Al acercarnos para ver cada detalle nos descu-
bre algo nuevo, redefiniendo sus suefios y sus
pesadillas, al igual que nos ocurre con Méca-

niques discursives. Y, cémo no, también es un
referente directo la obra animada de seis mi-
nutos de Walerian Borowcezyk, Lencyclopedie
de grand-maman en 13 volumes (1963): como
Ernst, Borowczyk también aprovecha todo
el potencial que tienen las ilustraciones que
aparecen en las enciclopedias y novelas vic-
torianas. Estas ilustraciones en movimien-
to consiguen efectos surrealistas y cémicos,
muy parecidos a los
que Penelle y Jacquet
transmiten en su obra.
Por dltimo, también ob-
servamos una relacién
directa con la obra de
Jan Svankmajer, sobre

todo  Historia Natu-
rae (Suita, 1967) y Et
Cetera (1966). Estas

palabras de Sara Al-
varez bien podrian ser
sobre

una reflexién

Meécaniques  discursives:
“Svankmajer trata el cine como un collage,
superponiendo técnicas y dividiendo en capas
y subcapas sus peliculas, para aportar nue-
vos planos de significado que transmiten, a
su vez, nuevos niveles de realidad.” (Alvarez
Sarrat, 2012: 21).

En Meécaniques discursives no existe una na-
rrativa lineal, ya que no encontramos ni inicio
ni final, sino que cada espectador construye el
contenido y la experiencia artistica. Supone la
incorporacién de nuevos modos de represen-
tar y que Duchamp defendia en 1957 como
la parte activa del espectador que se enfrenta
a cualquier obra —el artista no es el unico
que consuma el acto creador” (Duchamp,
1996: 189)— pues el espectador establece el
contacto de la obra con el mundo exterior,
descifrando e interpretando sus profundas
calificaciones para afiadir entonces su propia
contribucién al proceso creativo. Umberto
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Fig. 11 - Mécaniques discursives, Fred Penelle y Yannick Jacquet, Spazio Logotel, Milan, 2014

Eco (Obra abierta, 1962) y Roland Barthes
(La muerte del autor, 1968) también han pro-
puesto en sus escritos que la obra debe per-
manecer siempre abierta para que no muera.
Ello no significa falta de estructura, sino que
su estructura se adapta y permite otras es-
tructuras dentro de ella (polisemia y polifonia
propias del lenguaje). Por tanto, Mécaniques
discursives disefia y propone al espectador
trayectos y rutas en varias direcciones, conec-
tando objetos, grabados y animaciones entre
si. Se teje una red a modo de red neuronal
que establece un mundo poético y de ensuefio
donde cualquier cosa es posible. Estos cables
—reales y virtuales— son vasos comunicantes
que alimentan con su savia (electricidad, luz)
los elementos inanimados, proporciondndoles
vida. Y como reza el primer mandamiento de
El Decdlogo de Jan Svankmajer (1999: 111):
“Graba en tu espiritu que la poesia es solo

una. Lo contrario a la poesia es la especia-
lizacién profesional. [...] Porque solo ali-
mentando la universalidad de los medios de
expresioén tendrds la garantia de realizar una
buena pelicula.” Metédfora del poder de la na-
turaleza: todo estd conectado.

En esta instalacién el tiempo se detiene. El
cerebro dispara asociaciones: sexo, incomuni-
cacién, guerra, terror, muerte, experimentos
cientificos, absurdo, quimeras, descomposicién.
Objetos y grabados cobran vida a través del mo-
vimiento. La obra se torna tan rica como lo sea
tu propia maleta de viaje. Penelle y Jacquet han
establecido una puesta en escena fantasmagori-
ca creando nuevos senderos creativos en la ani-
macién contempordnea. Si bien, como hemos
podido observar, no son aspectos rigurosamente
novedosos, si que derivan de refrescantes apues-
tas que estamos seguros poblardn las futuras
précticas artisticas de animacién expandida.
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Como hemos podido observar a lo largo del
articulo, lo que caracteriza ala animacién expan-
dida es su desplazamiento de la sala de proyec-
cién a los espacios de exposicién, reivindicacién
de las Vanguardias histéricas que la revolucién
digital ha hecho suya. Es por ello que podemos
concluir que se abre una nueva etapa donde la
animacién experimental contemporidnea se ex-
pande hacia nuevos soportes y territorios, ca-
racterizando a la animacién como una préctica
artistica expandida, hibrida y sin fronteras. Las
técnicas de videomapping han facilitado que se
relacionen diversas disciplinas como la anima-
cion, la instalacién, el video y los medios digi-
tales. Por tanto, estas disciplinas confluyen para
generar nuevos contextos en la praxis de la ani-
macién expandida, enriqueciendo y ampliando
la imagen en movimiento.

La animacién expandida no es una obra ce-
rrada preparada para consumir, sino que es un
conjunto de mecanismos que el espectador ac-
tiva. La participacién del usuario en el proceso
activa el significado de la obra y la experiencia
artistica. Son obras que requieren un espectador
creativo, comprometido y dispuesto a concebir
nuevas condiciones discursivas, que ademas de-
manda, exige y actiia en estos nuevos contextos.

La desmaterializacién de la obra, la puesta en
escena y las nuevas narrativas hacen necesaria
una redefinicién de la animacién contempo-
rinea con técnicas de videomapping desde un
punto de vista interdisciplinar, transdisciplinar
y postdisciplinar. Se abre una nueva era de po-
sibilidades creativas para la animacién, donde la
pantalla tradicional de cine se ha hecho pequefia
y da paso a una nueva dimensién por descubrir.

©Del texto: Dolores Furi6 Vita.
©De las imdgenes: sus autores.
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