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Resumen

En esta investigacion se propone una convergencia entre el campo del machinima, la posfotografia y la
posanimacion, que son disciplinas distantes pero afines en factores y claves por haberse desarrollado
en el ambito de la red. A partir del rol de intermediacion entre disciplinas que juega el machinima, y
tomando de la metodologia cualitativa el estudio de casos desde la triangulacion tedrica, planteamos
un estudio comparativo cuya hipotesis propone una secuencia formada por la posfotografia, el machi-
nimay la posanimacion hasta llegar a la real-time animation. Establecidas las claves principales sobre
autoria, automatizacion y apropiacion (donde la mediacion y la autorreferencialidad son determinantes)
inscritas en «Por un manifiesto post-fotografico», vamos a extraer una serie de claves «post» que nos
van a guiar en el analisis de estas disciplinas, para asi generar una taxonomia cruzada. Taxonomia que
pretende poner en valor el machinima en relacion con la animacion mas avanzada y conectarla con la
animacion en tiempo real. Todo ello con el objetivo de reflexionar sobre la consideracion de la real-time
animation como la posanimacion, lo que implica, primero, sefialar el paralelismo entre estas disciplinas
que se han ido estableciendo en la creacion audiovisual; y, segundo, presupone una convergencia entre
medios propiciada por una posible condicion «post». El resultado es una serie de claves «post» Ay B;
una taxonomia cruzada con las que tratamos de entender como la implantacion de lenguajes hibridos
crea correspondencias interdisciplinares.
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Machinima, post-photography and post-animation: a comparative disciplinary study

Abstract

This research proposes a convergence between the field of machinima, post-photography and post-animation, which
are distant disciplines but related through factors and key points since they were developed in the context of the internet.
Based on the intermediary role between disciplines played by machinima, and drawing on the qualitative methodology
for case studies from theoretical triangulation, we suggest a comparative study whose hypothesis proposes a sequence
formed by post-photography, machinima and post-animation until it reaches real-time animation. Having established
the key principles on authorship, automatization and appropriation (where mediation and self-reference are determining
factors) in “Por un manifiesto post-fotografico”, we will extract a series of “post” key factors to guide us in the analysis of
these disciplines in order to generate a cross taxonomy. This taxonomy will aim to highlight the importance of machinima
in relation to the most advanced animation and connect it with real-time animation. All of this has the objective of reflec-
ting on the consideration of real-time animation as post-animation, which primarily involves pointing out the parallels
between these disciplines as established in audiovisual creation, and then presupposing a convergence between media
fostered by a possible “post” condition. The result is a series of “post” key factors A and B; a cross taxonomy with which
we try to understand how the implementation of hybrid languages creates interdisciplinary correspondence.
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post-photography; machinima; remediation; post-animation; real-time animation

cine y la animacion. Y es lo que aborda esta investigacion, que mas
que ubicarlo pretende encontrar en otras disciplinas o tendencias,
como la posfotografia, factores clave que ayuden a conectarlo con una
intermediacion que se va disipando y donde la animacion debe retomar
su puesto en las creaciones y narrativas audiovisuales, ya que «la ani-

Introduccion

El machinima es un término que viene del hibrido entre machiney cine-
ma, pero una derivacion mas adecuada podria ser machine animation.
Las primeras formas de machinima eran una convergencia entre la

realizacion de peliculas, la animacion y el desarrollo de videojuegos,
que transformaban la jugabilidad a través de la performance, lo espec-
tacular, la subversion y la modificacion que realizaban la comunidad de
jugadores (Lowood 2007, 2); pero el impacto real del machinima tiene
que ver con el aumento de las técnicas de animacion en tiempo real
desde mediados de los afios noventa.

Machinima se refiere a la animacion 3D digital creada en tiempo
real usando motores graficos de videojuegos (Jenkins 2008, 156, 329),
movimiento que empez6 en 1993 cuando el Doom se lanzd con un pro-

grama que admitia la grabacion y reproduccion de acciones en el juego.
«El Machinima representaba por tanto una buena solucion de com-
promiso puesto que tratamos basicamente con animacion digital (no
interactiva). Si el machinima es un “dibujo animado” entonces puede
ser presentado (Iéase: tolerado) en el contexto de festivales de cine,
eventos de media art, retrospectivas, etc.» (Jenkins 2011).

Desde su aparicion, el machinima ha ido asentando las bases sobre
su contexto y definicién, y los debates en torno a cémo situarlo en
relacion con otros medios ya establecidos de los que parte, como el

macion [...] dio origen al cine y se deslizd hacia los margenes... solo
para reaparecer como fundamento del cine digital» (Manovich citado
en Picard 2006, 2).

El machinimajuega un rol de intermediacion entre disciplinas, como
su mismo nombre indica, y en relacion con su proximidad al ambito de
las artes. Esa idea de intermediacion existe en el machinima desde que
sus creadores reflexionaban sobre el alcance de esas producciones a la
categoria de arte o de cine. Creadores de los primeros machinima como
Miltos Manetas con su serie videos after videogames realizada entre
1996 y 2006, en una aproximacion al mundo del videoarte; 0 moddings
mas experimentales que narrativos como el proyecto Retroyou_RC
(1999-2001) de Joan Leandre. Era una cuestion de «relacionarse con»
como afirmaba Miltos (Manetas 1997): «Los artistas después de los
videojuegos no juegan videojuegos, sino que se relacionan con ellos».

En esa reflexion sobre el medio del videojuego, los artistas buscan
inhibirse de los objetivos y funciones asignadas al jugador para buscar
otro tipo de reflexiones mas intrinsecas, cuestionandolo y procurando
pasar de consumidor a productor, esa participacion que se activa a la
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hora de encontrar interaccion con el contenido que generar. Se trata de
cuestionar la funcion del propio videojuego, hacerlo no jugable, cuestio-
nar su funcion, simplemente explorando lo que ofrece este, explorando
sus limites, sus errores, buscando bugs o resultados glitch. Y es que el
objetivo de todos estos juegos desde una vision del game-art, y siendo
el machinima mas recientemente el que mas ha coqueteado con el
mundo arte contemporaneo, es modificar o subvertir el caracter original
del juego, con humor o desde la ironia (Baigorri 2010, 156).

Respecto a la revision de la fotografia en forma de posfotografia,
hay que situar la fotografia en posiciones de rigidez respecto a otros
medios, sin ser influenciada por el ambito interdisciplinar, mutante y
transmedial; y es ahi donde la posfotografia se revela, se muestra in-
surgente. Es el caso, por cercania, de manifestaciones desde el netart,
la visualizacion de datos o el hacktivismo (Garcia Sedano 2015, 132),
donde la posfotografia aparece en un gran espacio de transformacion
sin mucha teorizacion, ligado al entorno de la red y a los procesos de
su comunicacion. Entre los proyectos de posfotografia de referencia
podemos mencionar: Gogglegramas de Fontcuberta, los collages de
Penelope Umbrico, 9-eyes de Jon Rafman, A Series of Unfortunate
Events de Michael Wolf, Serendigraphy de Philip Schuette, Street with
a view de Robin Hewlett y Ben Kinsley, Photo Opportunities de Corinne
Vionnet, Dutch-Landscapes de Mishka Henner o el American Selfie de
Kurt Caviezel.

Hipétesis

Planteamos la hipétesis, a través de la condicion «post», basada en la
relacion que se establece entre estos dos tipos de disciplinas, estrate-
gias o tendencias creativas, la posfotografia y el machinima, mediante
el estudio de casos de disciplinas, desde una triangulacion terica hasta
llegar a la posanimacion, para realizar estas comparaciones aislando y
poniendo en relacion los elementos claves. Planteamos como hipétesis
una clara analogia entre el machinimay la posfotografia como desarro-
llo automatizado de produccion, donde aspectos de autoria se ponen en
cuestion, asi como el origen del material y su posible distribucion segin
el formato o género.

Objetivo

Con el objetivo de poner en valor el machinima, desde el metalenguaje
artistico contemporaneo a partir de la posfotografia, planteamos las
claves mas relevantes propias de la posfotografia, que son la condicion
de la autoria, la incorporacion de la automatizacion y la estrategia de
apropiacion como las claves que sittan al artista en el rol de comisa-
rio; que actia como prescriptor mediante la apropiacion de material
accesible en la red para generar un discurso propio; donde la intencio-
nalidad y asuncion de rol de autor, ambos, determinan tanto el producto
como el publico, y situan este Gltimo en un circuito concreto: amateur,
experimental, profesional o artistico.

Autorreferencialidad

El machinima mantiene una especial condicion en relacion con el
mundo del arte contemporaneo, como la vertiente del mundo gamer
mas en sintonia y con mas aceptacion en los circuitos del mundo del
arte. Aunque es una disciplina joven, ha aparecido un gran nimero de
tematicas basadas en la apropiacion por medio de la tecnologia de vi-
deojuegos para crear sus narrativas incluso en el medio artistico como
préacticas artisticas como tales (Lowood 2007, 20). Jenkins sostienen
que la comunidad del machinima, en particular y en comparacion con la
comunidad de game-art, ha estado desarrollando su propio mundo del
arte, incluyendo festivales, exposiciones, autoridades criticas y canones
(Jenkins 2011).

Es por ello por lo que el machinima, como cualquier nuevo medio,
se refleja en los medios previos existentes, siendo un caso curioso el
del netart, que surge como un Ultimo ismo, cumpliendo todas las reglas
de una vanguardia hasta su muerte y desaparicion; como diria Brea
(2002, 34):

«gl mas alto potencial del netart reside justamente en su capacidad de
interaccion critica con el actual campo expandido del conjunto de las

précticas artisticas y culturales, nunca en el encierro disciplinar en los
limites de su propia definicion autdnoma».

Donde el valor reside en la capacidad de interrelacionarse con otras
disciplinas y no en la definicion estricta del medio que cercena su cre-
cimiento y expansion, dando muerte al netart en un claro defecto de la
autorreferencialidad (Baigorri 2004, 7). Es por ello por lo que cualquier
disciplina o tendencia en el arte trata de fijarse en modelos previos
ya establecidos, lo que McLuhan denomina el espejo retrovisor (Nord

2013, 67) y que describe como:
«la mayoria de las innovaciones de los nuevos medios de comuni-
cacion siguen un enfoque de espejo retrovisor, en el sentido de que
utilizan los medios anteriores como contenido de los nuevos medios...
al menos al principio, hasta que los nuevos medios se comprendan
mejor».

Remediacion del machinima

Segun Picard (2008, 2), sobre la imagineria y los estudios del machi-
nima se establecen aspectos de remediacion que pueden analizarse
facilmente a través de la nocion de remediacion de Bolter y Grusin
(1999). Desde la experiencia mediada por el machinima y los nuevos
medios, hay que revisar aquellos otros estadios que surgen a partir del
replanteamiento sobre la mediacion, como es la remediacion (Ardévol,
Estalella y Dominguez 2008) y sus variantes: la inmediacion y la hiper-
mediacion. Segun Latour (1994) y Callon (1986), hablar de mediacion
significa sefialar las alteraciones y modificaciones que surgen cuando
objetos y personas entran en relacion. Para Bolter y Grusin la reme-
diacion es basica para tratar de entender la relacion entre el arte y
los nuevos medios, y la definen como «la ldgica formal por la cual los

Artnodes, No. 30 (Julio 2022) 1ISSN 1695-5951
@ 2022, José Maria Alonso Calero

Revista cientifica electronica impulsada por la UOC

@ 2022, de esta edicion FUOC



http://artnodes.uoc.edu

Universitat Oberta de Catalunya

https://artnodes.uoc.edu Machinima, posfotografia y posanimacion: estudio comparativo disciplinar

nuevos medios remodelan las formas de los medios previos» (Bolter
y Grusin 1999). Los dos estadios extremos de la remediacion son la
hipermediacion, como una sobremediacion, que incide en el factor de
consciencia sobre el medio de forma explicita; y la inmediacion, como
mediacion oculta o transparente, hacer transparente el medio y por
ende la interfaz tecnoldgica. Se trata de anular la constante presencia
del medio para involucrar a la persona en la experiencia. Tanto la hiper-
mediacion como la inmediacion tienen el mismo fin: dar la impresion
de realidad.

Epistemoldgicamente hablando, la inmediacion supone la ausen-
cia de mediacion, un medio es susceptible de ocultarse o desapare-
cer para la persona, lo que supone ser una virtud; por el contrario,
la hipermediacion se refiere a la existencia de una opacidad, a
tener consciencia del medio por parte de la persona, que tiene la
percepcion de observar su entorno a través de un filtro mediado. En
este caso la experiencia de lo real pasa por la aceptacion y toma de
conciencia del medio.

Para Bolter, estos nuevos medios, como seria el caso del machini-
maen nuestro caso, toman actitudes de apropiacionismo y restyling de

los medios anteriores:
«Un nuevo medio toma el lugar de uno mas antiguo, apropiandose
y reorganizando las caracteristicas de registro del medio antiguo y
reformar su espacio cultural. [...] remediacion implica tanto homenaje
y rivalidad, para el nuevo medio imita algunas de las caracteristicas
del medio mas antiguo, pero también de forma implicita o explicita
reclama mejorar el mas antiguo» (Bolter 2001).

Desde la animacion o desde el arte, ¢qué funcion tiene la media-
cion? Y ¢cuadl es su relacion? Para Martin Prada (2003, 31) «la funcion
mediatica confia en la capacidad de la préctica artistica para activar la
percepcion del espectador e involucrarle en una serie de implicaciones
perceptivas y de comportamiento».

La convergencia en el machinima de diferentes medios le confiere
un gran peso como clave en la intermediacion y, como hibridacion entre
distintos medios, actia como conector y como elemento que propone

relaciones entre medios:
«La convergencia que se produce en Machinima puede encontrarse en
varios niveles. Desde el punto de vista estético, las imagenes del cine,
la animacion y los videojuegos se funden en una nueva forma hibrida.
Desde el punto de vista tedrico, Machinima ilustra las recientes teorias
de la intermedialidad y las nuevas interrelaciones entre muchas areas
de investigacion» (Picard 2006, 2).

1. Metodologia

Para situarnos en el mundo del machinimay ubicar su relacion con la
animacion, partimos de la vision de la fotografia, del arte contempora-
neo, para lograr encontrar analogias o puntos en comun de referencias
entre el machinimay la posfotografia; para ello vamos a contextualizar

el machinima hasta llegar a su utilizacion desde la produccion artistica
y el lenguaje del arte contemporaneo. A continuacion, analizaremos la
posfotografia, localizando las aproximaciones mas significativas que
nos permitiran conjugar el termino posanimacion, que nos sirva de
referencia para anticipar cuales seran esas nuevas vias en el mundo de
la animacion, desde lo amateur a lo profesional.

Lo haremos tomando de la metodologia cualitativa el estudio de
casos desde la triangulacion tedrica que proponen Easterby, Thorpe
y Lowe (citados en Enrique Jiménez y Barrio Fraile 2018) y que
consiste en revisar diferentes modelos tedricos de la misma o de
diferentes disciplinas, siendo una de los cuatro tipos de triangula-
cion en la implementacion del método del estudio de caso por la
que apuestan.

Planteamos una investigacion comparativa que nos permitira afron-
tar cuestiones de conceptuacion y seleccion de casos o disciplinas, asi
como técnicas o instrumentos conceptuales de produccion audiovisual
dentro del ambito de la animacion; ambitos que son colindantes con
el de la produccion audiovisual, y que desde lo formal beben de los
videojuegos hasta el punto de reproducir aspectos de una disciplina,
tendencia o circuito propias del mundo del arte.

Para dicha investigacion se plantea un disefio comparativo de las
claves que determinan la posfotografia y el machinima como estrate-
gias y a la vez como disciplinas o tendencias creativas autonomas del
arte y la produccién.

La novedad del enfoque se refiere al estudio comparativo mediante
triangulacion de disciplinas distantes y bien diferenciadas pero con
comportamientos similares debido, sobre todo, al cambio de paradigma
en la creacion contemporanea producido por la irrupcion de los nuevos
medios, con todo lo que conlleva en la facilidad en el uso del software
de produccion, un mayor acceso a las herramientas que repercute
directamente en un aumento desorbitado de la produccion de piezas
y de la democratizacion de los recursos para la creacion y difusion de
contenidos (Montero 2018, 198).

2. Desarrollo

2.1. Lo «post»

El prefijo post- suele verse a menudo de forma peyorativa, pero mas
alla de interpretaciones debe referirse a lo que va mas alla de lo esta-
blecido, aunque cercano y reciente (Batchen citado por Toro-Peralta y
Grisales-Vargas 2021; y Fontcuberta 2016, 19), en un cambio a fondo
desde el interior, desde lo conceptual e ideoldgico. Brea (Guasch 2003,
3) situa el fenémeno «post» como posimagen (fotografica, cinemato-
grafica o medidtica) en el marco del posmuseo, que forma parte de su
panorama posmedial.
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2.2. «Por un manifiesto posfotografico»

Para situarnos frente a la posfotografia es obligado remitirnos a Joan
Fontcuberta y a su manifiesto por antonomasia «Por un manifiesto pos-
fotografico» (Fontcuberta 2011), escrito justo después de la exposicion
From here on en el Festival de Fotografia de Arlés de 2011. Dicho texto
nos sirve de punto de partida en la busqueda de elementos clave que
referenciar con respecto al machinima, en el cual Joan describe la
estética del acceso centrandose en tres elementos clave:

1) La nueva conciencia autoral.

2) La equivalencia de creacion como prescripcion.

3) Las estrategias apropiacionistas de acumulacion y reciclaje.

En dicho manifiesto, Fontcuberta convierte al fotdgrafo en prescriptor y
apela a una «economia de laimagen» (Toro-Peralta y Grisales-Vargas 2021),
desde la que erigir el reciclaje iconico como precepto y la apropiacion como
modelo de creacion fotografica, donde las creaciones parten del reciclaje

frente a la masiva produccion, generacion y acumulacion de imagenes
reiteradas, sobre las que Fontcuberta se plantea la necesidad de no aportar
mas de lo mismo. Bajo esa economia se gesta ese nuevo rol de prescriptor
de los sentidos en el que aparecen la funcion en auge de comisariar sobre
lo que ya hay, de manera que se implementan nuevos roles que acttian de
la misma forma que expertos o especializados prescriptores, los cuales nos
prescriben sobre qué ver o qué cultura consumir, bajo la ausencia de un
claro criterio por parte de la multitud (Negri 2000, 23).

Para Fontcuberta, la funcion de la fotografia ha cambiado, ya no es
fotografia, es otra cosa (Garcia Aller 2017). La fotografia como tal ha
perdido sus valores fundamentales anclados en lo histdrico, la verdad,
la memoria y el archivo; es distinto cultural y tecnoldgicamente, no
refleja la verdad, ni nos sirve ya como recuerdo, es, sobre todo, efimera.

Para conectar con la disciplina del machinima proponemos en la
tabla 1 una sintesis del decalogo mediante un desglose para su reasig-
nacion en las claves «post» A.

DECALOGO DE «POR UN MANIFIESTO POSFOTOGRAFICO» (FONTCUBERTA 2011) CLAVES «POST» A

1. Sobre el papel del artista: ya no se trata de producir obras sino de
prescribir sentidos

2. Sobre la actuacion del artista: el artista se confunde con el curador, con el
coleccionista, el docente, el historiador del arte, el tedrico... (cualquier faceta
en el arte es camalednicamente autoral).

3. En la responsabilidad del artista: se impone una ecologia de lo visual que
penalizara la saturacion y alentara el reciclaje.

4. En la funcion de las imagenes: prevalece la circulacion y gestion de la
imagen sobre el contenido de la imagen.

5. En la filosofia del arte: se deslegitiman los discursos de originalidad y se
normalizan las practicas apropiacionistas.

6. En la dialéctica del sujeto: el autor se camufla o esta en las nubes
(para reformular los modelos de autoria: coautoria, creacion colaborativa,
interactividad, anonimatos estratégicos y obras huérfanas).

7. En la dialéctica de lo social: superacion de las tensiones entre lo privado y
lo publico.

8. En el horizonte del arte: se dara mas juego a los aspectos lidicos en
detrimento de un arte hegemonico que ha hecho de la anhedonia (lo solemne
+ lo aburrido) su bandera.

9. En la experiencia del arte: se privilegian practicas de creacion que nos
habituaran a la desposesion: compartir es mejor que poseer.

10. En la politica del arte: no rendirse al glamur y al consumo para inscribirse
en la accion de agitar conciencias. En un momento en el que prepondera un
arte convertido en mero género de la cultura, obcecado en la produccion de
mercancias artisticas y que se rige por las leyes del mercado y la industria
del entretenimiento, puede estar bien sacarlo de debajo de los focos y de
encima de las alfombras rojas para devolverlo a las trincheras.

De artista a comisario

Rol de prescriptor

Economia de la imagen

Estética del acceso

Del original a la apropiacion

Disolucion de la autoria

Lo social es transversal

De lo elitista a lo ludico

Lo colaborativo, lo experiencial, lo no
tangible y lo efimero

De lo mercantil al artivismo

Tabla 1. «Por un manifiesto posfografico» (Fontcuberta 2011), y su sintesis en claves «post» A
Fuente: elaboracion propia
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Cual serendipia, entendemos que para Fontcuberta este mani-
fiesto sobre la posfotografia le sirve de subterfugio para, a través de
una nueva denominacion de lo que va mas alla de la fotografia y mas
proximo a las estrategias del arte contemporaneo, construir un brillante
argumentario sobre el arte y los nuevos medios, aplicable a cualquier
obra de caracter interdisciplinar actual y situada en la conectividad.
Este manifiesto es, por tanto, texto de referencia y base fundamental
para entender como se van construyendo los procesos de creacion, la

aparicion de dispositivos para la experiencia de la obra y como todo se
torna en metamultitud.

En esta busqueda de las claves «post» encontramos una primera
seleccion de cuatro claves o factores determinantes en la posfotografia
(Roncoroni Osio 2014): la autoria, la prescripcion del sentido, el reci-
claje como estrategia poscreativa, lo ludico y la trinchera; a partir de
la cual mediante una taxonomia cruzada trazamos puntos de conexion
con el machinima en la siguiente Tabla 2.

POSFOTOGRAFIA TERRITORIO PERMEABLE MACHINIMA
Autoria Cultura colaborativa Creacion colectiva
Reciclaje Cultura remix Apropiacion y reciclaje
Ladico Memes Sin pretensiones artisticas
Trinchera Arte y politica Artivismo

Tabla 2. Claves o factores de la posfotografia seglin Roncoroni, cruzadas mediante un territorio permeable a claves del machinima

Fuente: elaboracién propia

2.3. Machinima como posanimacion

El machinima ofrece una linea de produccion mas nueva y rapida para
la industria de la animacion comercial en su conjunto. La aparicion de
mundos virtuales como Second Life fue fundamental para el crecimien-
to de este tipo particular de animacion por computador. EI machinima
se ha acufiado también como el término de real-time animation, anima-
cion en tiempo real (Dellario 2011).

En una relacion de la posfotografia con el machinima, entendiendo
este como una especie de posanimacion, considerando la posfotografia
como un género, disciplina o tendencia dentro del arte y la fotografia,
realizamos el mismo posicionamiento con el machinima respecto al vi-
deojuego; asi pues, se reitera la formula con la posanimacion respecto
a la animacion.

2.4. Taxonomia cruzada y claves «post» B
En el desarrollo de una taxonomia propia utilizamos las claves a modo

de conectores entre disciplinas. Como ya se ha planteado anterior-
mente en el apartado 3.2 de este articulo, las claves «pos» A (Tabla 3)

corresponden a una sintesis o filtrado del decalogo «Por un manifiesto
posfotografico» de Joan Fontcuberta. Y las claves «pos» B (Tabla 4) co-
rresponden a una segunda bateria de claves propuestas en esta inves-
tigacion con las que conectar con las claves del machinima. Mediante
una taxonomia cruzada vamos realizando una aproximacion por claves
para cada disciplina y asi alcanzamos en la Tabla 5 una relacion de
factores «pos» entre la posfotografia, el machinimay la posanimacion.

En la Tabla 3, planteamos una primera relacion de claves entre pos-
fotografia y machinina. En la columna de la izquierda, claves «pos» A,
proponemos una serie de claves resultado de haber filtrado el decalogo
de Fontcuberta; y en la columna de la derecha colocamos las claves ma-
chinimaA, como la correspondencia del machinima con las claves «pos».

A partir del estudio y de las reflexiones sobre los distintos aspectos
de la posfotografia, proponemos en la Tabla 4 una serie de claves «pos»
B para dar respuesta a las claves del machinima B correspondientes.

En la Tabla 5 aportamos la relacion disciplinar entre factores «pos»
desde un enfoque del rol de creador/comisario/productor, en referencia
al rol de creacion, al contenido y a su origen y, por ultimo, a la estrategia
de apropiacion presente. Estos factores aparecen con sus correspon-
dencias entre posfotografia, machinima y posanimacion.
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CLAVES «P0S» A

CLAVES DEL MACHINIMA A

De artista a comisario

La funcion del decoupage

Rol de prescriptor

Prescriptor gamer

Economia de la imagen

Reutilizacion y reciclaje de la imagen

Estética del acceso

Estética remix

Del original a la apropiacion

Apropiacion de derechos de Publishers

Disolucion de la autoria

Multiautoria o creacion colectiva

Lo social es transversal

Acceso democratico

De lo elitista a lo ludico

Lo ludico

Lo colaborativo, lo experiencial, lo no tangible y lo efimero

Proyectos colaborativos

De lo mercantil al artivismo Lo activista
Tabla 3. Claves «pos» A de la posfotografia en relacion con las claves del machinima A
Fuente: elaboracion propia
CLAVES «P0S» B CLAVES DEL MACHINIMA B

La fotografia se hace a si misma con absoluta objetividad.

Objetividad ludica o artivista sin meta

La posfotografia esta vinculada al ambito de la red.

Ambito online

Es fotografia no vinculada a una autoria: geonavegadores, webcam de
vigilancia.

Autoria cuestionada, derecho de las plataformas
gamer

Queda asi el ojo automatizado.

Automatizacion

No hay un fotdgrafo como se entendia hasta ahora,
hay una reutilizacion de las imagenes de selfis.

Reusar, mashup, cultura remix

Se llega al estado de autonomia de la fotografia.

Autonomia frente al game art

Es el momento de representaciones no artisticas.

Metalenguaje

Se establece una busqueda de personas sin vinculacion artistica.

Metaautores

Creacion de objetos inespecificos.

Abierto a una propia taxonomia

La obra parasitaria consiste en la creacion de remakes, es decir, obras
clasicas replanteadas con nuevas posibilidades creativas.

Revisionismo collage

El fotografo realiza bisquedas en la red.

Combinacion de distintos motores graficos de
videojuegos y sus assets

Investigacion en torno a la historia de la mirada.

El otro como estrategia en el arte

Tabla 4. Claves «pos» B de la posfotografia en relacion con las claves del machinima B
Fuente: elaboracion propia
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POSFOTOGRAFIA

MACHINIMA POSANIMACION

El artista toma el rol de observador
externo: etndgrafo, antropdlogo,
arquedlogo.

Rol con estética ecléctica: gamer, alternativa, meta-

Rol de decoupage

game y montaje VJ

Creacion de un discurso a partir de
la apropiacion de material tomado de
la red.

Mix de recursos de motores graficos del videojuego

Real-time animation

Apropiacion de la imagen y de su
contenido en forma de memoria
colectiva.

Apropiacion del branding de personajes 0 memes

Exchange animatica vs.
character skins

Tabla 5. Factores «pos» desde la posfotografia, al machinimay a la posanimacion
Fuente: elaboracion propia

Podriamos afirmar que el rol de creador en la posanimacion es,
a modo de performance, una sesion de videojockey en directo, y que
incorpora procesos de generacion en tiempo real de la seleccion de
secuencias, decoupage, e igualmente realiza en tiempo real el montaje,
hasta alcanzar el real-time también a la emision o distribucion en vivo
y online del producto final.

2.5. Relacion con la posanimacion

Hay una pregunta recurrente que Fontcuberta se planteaba frente a
la economia de la imagen: ;para qué acumular mas imagenes si hay
material de sobra para reutilizar? Esa pregunta también surge en el
inicio del machinima: ;por qué crear objetos o assets si ya tenemos un
amplio surtido que, ademas, se comercializa?

2.6. ¢Es el real-time animation la posanimacion?

Desde nuestro enfoque de puesta en valor del machinima, entendemos
que la funcion o caracteristica de «en tiempo real» es una de las carac-
teristicas fundamentales, lo que nos lleva a plantearnos como es ese
futuro de la animacion que pasa por la produccion en tiempo real, y que
bien podria denominarse posanimacion, en sintonia con la posfotogra-
fia; aunque ya existe una terminologia concreta que es la animacion en
tiempo real, real-time animation.

Abordando el especifico de real-time animation (Ronfard 2021,
2), y respecto al objetivo de resolver la produccion y edicion de un
audiovisual en tiempo real, debemos diferenciar como se gestiona una
produccion desde la animacion tradicional o desde la creacion de un

machinima. En el flujo de trabajo de la produccion de dibujos animados,
tanto el desglose de planos o fragmentado, también denominado en el
argot cinematografico decoupage, como el montaje se deciden a la vez
durante la fase del storyboard. Siendo bésico partir de un decoupage
para generar una unidad argumental, los requisitos son diferentes para
el caso de un videojuego en tiempo real, 0 para un machinima generado
sobre un motor gréfico de videojuegos.

Es interesante recurrir a la investigacion sobre el analisis de méto-
dos de direccion en tiempo real de Rémi Ronfard (2021, 6), que recoge
una taxonomia de las técnicas de direccion cinematografica, donde cla-
sifica los trabajos en dos ejes, segun la labor de direccion que ejercen
(decoupage, puesta en escena 0 montaje) y segun la metodologia que
propone (procedimental, declarativa, de optimizacion o de aprendizaje).
En su aportacion podemos encontrar el término machinima como un
tipo de caracteristica adjudicado al campo dominio; el cual es asignado,
solo, a estos cinco tipos de direccion cinematografica en tiempo real.

En la Tabla 6, a primera vista detectamos en una lectura en su-
perficie que las dos primeras columnas, tipo y story, no nos interesan,
pues son datos cualitativos referidos al tipo de método y contenido.
Y, por otro lado, las columnas de puesta en escena y tiempo solo son
variaciones dentro del machinima. Lo realmente de interés para el
analisis son los dos aspectos que hemos ido mencionando para lo que
seria una produccion de animacion, que son el decoupagey el montaje;
ahi es donde estan los puntos que nos interesan, y donde el decoupage
todavia no esta automatizado y se rige por normas o reglas, lo que
podriamos denominar que se produce de forma indirecta, mientras que
el montaje si se produce de forma directa y por lo tanto de una forma
automatizada, dindmica o que se rige por algoritmos.
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NOMBRE TIPO STORY DECOUPAGE PUESTA EN ESCENA MONTAJE TIEMPO
Cambot OPTI. Ritmos TIro POr | 1otor de juego | Frogramacion | 5
dramaticos tiempo dinamica
Estado de animo, e
. : Planificacion
intensidad, basado en de la relacion
Darshak DECL. tempo, normas Motor de juego causal de Offline
emociones, .
X orden parcial
acciones
Steering PROC. Slmulqmon de | Conducta de Conducta de No Tiempo real
multitudes explorador rastreo
Virtual director APRE. Eventos HMM No HMM Offline
- Acciones Regla de Semi-markov ,
Continuity OPTI. paralelas Hitchcock No model Offline

Tabla 6. Los cinco tipos incluidos en el campo dominio sobre analisis y métodos de direccion cinematografica en tiempo real de Rémi Ronfard

Fuente: elaboracion propia

Rémi coloca, en la Tabla 3 de su investigacion sobre aplicaciones
y requisitos, y solo referido a la animacion, como un método offline
el machinima, y como método real-time los videojuegos en tercera
persona (Ronfard 2021, 726). Ubica en la parte superior los diferentes
métodos en funcion de la entrada requerida, ya que trabajan a partir
de un metraje existente, o de una animacion existente, o de un guion
existente. Y, a la izquierda, ubica los métodos con los que trabaja, ya
sean offline o en tiempo real.

Lo que concluimos a partir de esta tabla de Ronfard es que en
el marco de la animacion el machinima trabaja offline, como estadio
primero; mientras que el segundo estadio que le sucede al machinima
es el real-time, que en el marco de la animacion se generaria con vi-
deojuegos en tercera persona. Es por ello por lo que el crecimiento para

futuro de una comunidad machinima y una generacion de creadores
de machinima radica en el despliegue de herramientas dentro de los
videojuegos orientadas a los machinima, en los que la realizacion y
produccion audiovisual y cinematografica tuvieran todas las ventajas
en formato de extras, pluginsy SDK.

Para los animadores surgen nuevas herramientas dedicadas y
orientadas a este publico, como puede ser NVIDIA Omniverse Machini-
ma, que ya ofrecen todas las necesidades a la carta para un animador
que parte de las bases del machinima. En este sentido, las opciones de
direccion de camara dentro de un videojuego en tercera persona iran
incluyendo mas opciones de direccion cinematografica para ampliar el
rango de uso y de lenguajes hibridos.

METHODS FROM FOOTAGE FROM ANIMATION FROM SCREENPLAY
Offline Automated film editing Machinima Text-to-movie
Real-time Live-cinema Third person games Interactive drama

Tabla 7. Aplicaciones y requisitos: métodos en funcion de la entrada requerida y los métodos con los que trabaja (Ronfard 2021, 726)

Fuente: elaboracion propia

Conclusiones

Los objetivos se han marcado y desarrollado desde una clara analogia
entre el machinima y la posfotografia como desarrollo automatizado,
poniendo en cuestion la autoria y el acento en la apropiacion. Validando
y dando respuesta a la hipdtesis, consideramos que entre posfotografia,
machinima y posanimacion no solo existe un alto grado de paralelis-
mo entre estas disciplinas o tendencias que se van marcando en la

creacion audiovisual, sino también una muy precisa convergencia entre
medios, propiciada por una condicion «pos» que abarca todos los me-
dios, donde las etiquetas solo responden a los inputs 'y outputs de los
materiales en la produccion, pues la automatizacion y el real-time se
generalizan en todos los procesos y herramientas. Metodologicamente,
se ha trazado un disefio comparativo, no entre casos, sino entre disci-
plinas, desde una triangulacion tedrica, aislando y poniendo en relacion
los elementos claves. El resultado es una serie de claves «pos» A y
B mediante una taxonomia cruzada con la que tratamos de entender
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como la implantacion de lenguajes hibridos crea correspondencias
entre elementos claves o factores de diferentes disciplinas que reper-
cuten en lo que es el contenido, la produccion y los mercados. Desde
otra perspectiva, debemos considerar el eje o la relacion triadica entre
empresa, cliente y canal/es de distribucion en una serie de contextos
de mercado (Harwood, Garry y Uwins 2015, 386), para situar los roles
de cada parte y asi reformar un medio como el machinima a estadios
de posanimacion.

Seglin Seo y Yung (citado por Harwood, Garry y Uwins 2015, 386),
la practica del machinima supera las formas de generacion de con-
tenidos de las redes sociales, lo que constituye un «ensamblaje» de
multiples practicas, en el que los consumidores ejercen multiples roles
mas alla de lo simplemente jugable.

Otro punto de interés es situar a los creadores y los productos de
esta posanimacion en el mercado del arte mediante las practicas cura-
toriales (Harwood 2019, 126), como es el caso del Machinima Film Fes-
tival de Milan, y los repositorios como gamescene.com impulsados por
Matteo Bittanti (2009) y la seccion del FILE.ORG.BR sobre machinima,
que son fundamentales para dar visibilidad a la comunidad del machi-
nima, dandole el valor de patrimonio cultural, donde la automatizacion
por medio de algoritmos no puede diferenciar de manera cualitativa
el valor patrimonial del contenido artistico del emergente sector de
las artes digitales centrado més en la interactividad como medio de
representacion e interpretacion.

Marco

Este articulo se ha desarrollado dentro del marco de las Ayudas
para la Recualificacion del Profesorado Universitario del Ministerio
de Universidades del Gobierno de Espaiia, durante una estancia en el
Centrul de cercetare INNOVISART, FAVD-UNAGE de IASI, Rumania.
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Biirohack. Experiencia Burdcratica by UX, Prototipo SCENUX: herramienta
para el registro mediante gamificacion de la experiencia del usuario en la
creacion y en la recepcion, o LIMBO Space Social Sound XD.
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