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Resumen: Este articulo analiza el papel del dibujo en el disefo de personajes para
animacion digital a partir de una experiencia de investigacion-creacion desarrollada
en dialogo con el paisaje agricola de la pifa en Lebrija, Colombia. Frente a la idea
de que el dibujo es una etapa preliminar destinada a ser reemplazada por procesos
computacionales, se propone comprenderlo como una operacidn de mediacion
entre experiencia situada, sintesis grafica y formalizacién digital. El estudio revisa
tres momentos del proceso creativo: storyboard, hoja de personaje y modelado
tridimensional. A partir de ellos, se examina cémo rasgos del paisaje agricola —rit-
mos de cultivo, posturas de trabajo y densidades materiales— se transforman en
decisiones de linea, composicidn, cuerpo y movimiento. El analisis muestra que el
paso del dibujo al software implica ajustes entre gesto manual y entorno digital.
Desde la investigacion-creacion, se plantea que el dibujo orienta qué aspectos de la
experiencia territorial se convierten en estructura algoritmica y cuales permanecen
como inscripcion grafica situada.

Palabras clave: DIBUJO; ANIMACION DIGITAL; INVESTIGACION-CREACION; PAISAJE
AGRICOLA; MODELADO TRIDIMENSIONAL

TERRITORY, TRACE, AND SOFTWARE: DRAWING AS
A GRAPHIC MEDIATOR IN CHARACTER DESIGN FOR
ANIMATION

.........................................................................................................................

Abstract: This article analyzes the role of drawing in character design for digital
animation through a research-creation process developed in dialogue with the agri-
cultural landscape of pineapple cultivation in Lebrija, Colombia. Against the idea that
drawing is a preliminary stage destined to be replaced by computational processes,
it proposes understanding drawing as a mediating operation between situated ex-
perience, graphic synthesis, and digital formalization. The study examines three mo-
ments of the creative process: storyboard, character sheet, and three-dimensional
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modeling. Through them, it explores how features of the agricultural landscape
—cultivation rhythms, working postures, and material densities— are transformed
into decisions related to line, composition, body, and movement. The analysis shows
that the transition from drawing to software involves adjustments between manual
gesture and the digital environment. From a research-creation perspective, drawing
guides which aspects of territorial experience become algorithmic structures and
which remain as situated graphic inscription.

Keywords: DRAWING; DIGITAL ANIMATION; RESEARCH-CREATION; AGRI-
CULTURAL LANDSCAPE; THREE-DIMENSIONAL MODELING

LURRALDEA, TRAZUA ETA SOFTWAREA: MARRAZKETA,
ANIMAZIORAKO PERTSONAIEN DISEINURAKO BITARTEKARI
EPISTEMOLOGIKO GISA

.........................................................................................................................

Laburpena: Artikulu honek aztertzen du zer rol duen marrazketak animazio
digitalerako pertsonaien diseinuan. Horretarako, abiapuntutzat hartzen du
Kolonbiako Lebrija hiriko anana-plantazioen nekazaritza-paisaiarekin erla-
zioan garatutako ikerketa-sorkuntzako esperientzia bat. Marrazketa prozesu
konputazionalek ezinbestean ordeztuko duten atariko etapa bat dela dioen
ideiari aurre eginez, artikuluak proposatzen du marrazketa ulertzea espe-
rientzia lokalizatuaren, sintesi grafikoaren eta formalizazio digitalaren arteko
bitartekaritza-eragiketa gisa. Azterlanak sorkuntza-prozesuaren hiru une
hartzen ditu kontuan: storyboarda, pertsonaia-orria eta hiru dimentsioko
modelatua. Haietan oinarrituta, aztertzen da nola bihurtzen diren nekaza-
ritza-paisaiaren ezaugarriak (laborantza-erritmoak, lanerako jarrerak eta
dentsitate materialak) lerro-, konposizio-, gorputz- eta mugimendu-erabaki.
Analisiak erakusten du marrazkitik softwarera igarotzeko eskuzko keinuaren
eta ingurune digitalaren arteko doikuntzak egin behar direla. Ikerketa-sor-
kuntzatik planteatzen da marrazketak bideratzen duela lurralde-esperien-
tziaren zer alderdi bihurtzen diren egitura algoritmiko eta zeinek irauten
duten inskripzio grafiko kokatu gisa.

Gako-hitzak: MARRAZKETA; ANIMAZIO DIGITALA; IKERKUNTZA-SORKUN-
TZA; NEKAZARITZA-PAISAIA; HIRU DIMENTSIOKO MODELAKETA
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Introduccién

En la produccidn audiovisual digital, el dibujo suele ocupar una posicion
inicial dentro del flujo técnico. En muchos procesos de animacioén, aparece
como boceto, exploracién preliminar o guia previa al modelado tridimen-
sional. Sin embargo, en proyectos de investigacién-creacién esta funcién
resulta mas amplia: el dibujo no solo anticipa una forma que luego sera
digitalizada, sino que permite ordenar decisiones sobre cuerpo, espacio,
gesto y narracién. Este articulo analiza esa funcidn a partir del proyecto
de animacion «Bromelias de miel», desarrollado en relacién con el paisaje
agricola de la pifia en Lebrija, Colombia. En este caso, el paisaje no se en-
tiende como fondo decorativo ni como referencia genérica de territorio, sino
como un conjunto de condiciones concretas: ritmos de cultivo, inclinaciones
del terreno, posturas de trabajo, texturas vegetales y relaciones corporales
asociadas al oficio agricola.

Desde una metodologia de investigaciéon-creacion, el articulo revisa tres
momentos del proceso: el storyboard, la hoja de personaje y el modela-
do tridimensional. El objetivo no es presentar el flujo técnico completo de
produccidn, sino examinar como determinadas experiencias del paisaje
agricola se transforman en decisiones graficas y digitales. Asi, el dibujo se
aborda como una operacién de mediacién: traduce, selecciona, simplifica
Yy reorganiza aspectos de la experiencia situada antes de su formalizacion
en software. La pregunta que orienta el analisis no es Unicamente como
se digitaliza un personaje, sino qué se conserva, qué se pierde y qué se
transforma cuando una experiencia territorial pasa por el dibujo y luego por
estructuras algoritmicas. Desde esta perspectiva, el aporte del articulo no
consiste en proponer una teoria general del dibujo, sino en mostrar cémo,
dentro de un caso concreto de animacién, el trazo opera como instancia
critica entre el paisaje agricola, la construccién narrativa y el entorno digital.
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Figura 1. Referentes del paisaje agricola de pifia en Lebrija, Colombia, utilizados como
base para la observacion del entorno productivo.

El territorio agricola como estructura compositiva

El territorio en el que se sitUa el proyecto no opera Unicamente como esce-
nario narrativo. Las lomas cultivadas, las hileras regulares de pinay las mar-
cas de erosién del terreno configuran una organizacién espacial que orienta
recorridos, posturas y relaciones corporales asociadas al trabajo agricola.
Por ello, mas que ser representado como paisaje de fondo, este entorno se
traduce en decisiones graficas vinculadas con la composicién, la direccién
de la linea y la posicién del cuerpo del personaje. Desde la perspectiva de
Lefebvre (1974), el espacio no puede entenderse como un lugar vacio, sino
como una construccién social producida por practicas, usosy recorridos. En
el caso analizado, esta idea permite comprender que las hileras de cultivo
no solo describen un paisaje agricola fisico, sino que expresan, ademas, las
formas de organizacién del trabajo del campesino junto con sus acciones
sobre el campo mismo. Al pasar al dibujo, esa organizacidn se transforma
en ritmos compositivos, lineas dominantes y relaciones de escala que orde-
nan el encuadre. De este modo, el dibujo no copia el territorio agricola, sino
gue selecciona ciertos rasgos de su estructura espacial para convertirlos en
recursos narrativos.

Este proceso implica una operacidon de seleccién. Como sefhala Harley
(1989), toda representacién espacial supone decisiones sobre qué incluir,
gué omitiry cdmo organizar la informacion; por ello, nada esta dado al azar.
En los bocetos del paisaje agricola, la complejidad botdnica del cultivo no se
traslada de manera literal; se reorganiza en patrones legibles que privilegian
la funcién narrativa y la relacidén del personaje con el entorno. Asi, el dibujo
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incorpora el territorio agricola en tres niveles: en la composicién, mediante
lineas guia y ritmos repetitivos; en la configuracién corporal, a través de
posturas asociadas al trabajo en el cultivo; y en la materialidad del trazo,
mediante variaciones que remiten a la textura del suelo, la densidad vegetal
y la inclinacién del terreno. En este sentido, el paisaje local no antecede al
dibujo como una realidad que se copia, Sino cOmMo una experiencia que se
transforma en estructura compositiva.

Figura 2. Bocetos y estudios graficos del paisaje agricola empleados para traducir
ritmos, texturas y direcciones del cultivo en decisiones compositivas en el proyecto
de animacion «Bromelias de miel».

El storyboard como reorganizacion del territorio

En el apartado anterior, el territorio agricola se abordé como una estructura
compositiva. En el storyboard, esa estructura comienza a organizarse en
términos de temporalidad. El entorno deja de funcionar Unicamente como
disposicion espacial y se convierte en una secuencia de acciones, recorri-
dos y tensiones. El dibujo ya no solo sintetiza el paisaje agricola: lo pone en
movimiento. El storyboard no se entiende aqui solo como esquema técnico
de paneles, sino como una superficie de decisién grafica. En cada vifieta se
selecciona qué parte del entorno se intensifica, qué gesto del personaje se
prioriza y qué relaciéon se establece entre cuerpo, cultivo y conflicto narra-
tivo. Desde esta perspectiva, la linea no opera Unicamente como contorno,
sino como registro de una accién en desarrollo; es decir, como huella de
movimiento y no solo como limite formal (Ingold 2007). En el caso anali-
zado, las diagonales del cultivo, la inclinaciéon del terreno y la densidad de
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la vegetacion se transforman en direcciones de trazo, encuadres cerrados
y variaciones de textura. Aqui la linea fragmentada o mas densa no busca
reproducir fielmente el paisaje, sino traducir su ritmo y su carga material.
En este sentido, el trazo funciona como una forma de conocimiento grafico
gue reorganiza la experiencia situada (Ambrosio 2023).

Por esto, el storyboard también permite ordenar la tensién narrativa
antes de la animacion. Siguiendo a Groensteen (2007), la secuencia grafica
se construye por relaciones entre imagenes; sin embargo, en este caso esas
relaciones no se limitan a la continuidad de la accidn, sino que articulan
vinculos entre el trabajo agricola, el cuerpo del protagonista y la aparicidn
simbdlica de la miel. El paso entre vifletas exige una participaciéon activa del
lector o espectador, como plantea McCloud (1993), pero dicha participacion
ya esta orientada por la direccién de la linea, la composicién y la densidad
del trazo.

Por ello, el storyboard opera en un doble registro. Por un lado, organiza
la experiencia territorial en una secuencia narrativa; por otro, conserva mar-
cas del gesto grafico que traducen corporalidad, materia y friccién. En este
punto, la miel que sustituye simbdlicamente a la sangre no aparece primero
como simulacioén tridimensional, sino como masa grafica definida por la
densidad del trazo. Esta decision resulta clave para el desarrollo posterior,
porgue establece una solucién simbdlica que el software no crea, sino que
deberd reinterpretar. De este modo, el storyboard no se presenta como
una naturaleza universal del dibujo secuencial, sino como un momento
especifico dentro del proceso de «Bromelias de miel» . Su funcidon principal
consiste en transformar el paisaje agricola en tension narrativa median-
te operaciones graficas concretas: encuadre, direccién de linea, densidad,
fragmentacién y relacion entre vifietas. Asi, antes de llegar al software, el
dibujo ya ha definido qué aspectos del territorio se vuelven conflicto, ritmo
y materia narrativa.
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Figura 3. Fragmento de storyboard en el que el paisaje agricola se organiza como
secuencia narrativa.
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Hoja de personaje: El personaje trazado como construccion relacional

Si el storyboard organiza el paisaje agricola en secuencias narrativas, la
hoja de personaje concentra esa experiencia en el cuerpo. En esta etapa,
el dibujo ya no explora Unicamente relaciones espaciales o tensiones de
movimiento, sino que fija proporciones, posturas, vistas y expresiones ne-
cesarias para la continuidad de la animacién. Sin embargo, este proceso no
responde a una légica completamente neutral. Como plantea Berger (2011),
dibujar no consiste solo en reproducir apariencias, sino en establecer una
relacién con aquello que se observa. En el caso del proyecto, esta relaciéon se
construye a partir de ciertos gestos corporales asociados al trabajo agricola
en los cultivos de pifla. La inclinaciéon de la espalda, la tension del cuello y
la disposicion de las extremidades no buscan representar literalmente a un
agricultor especifico, sino sintetizar corporalidades observadas durante el
proceso de documentacion visual. De este modo, el personaje incorpora ras-
gos derivados de la experiencia del paisaje agricola, aunque estos aparecen
reorganizados bajo criterios de legibilidad grafica y simplificacidon formal.

La hoja de personaje también funciona como una instancia de estabi-
lizacién. Gombrich (1960) sefala que la representacion se construye me-
diante ajustes progresivos entre observacion y esquema. En este caso, este
principio se aplica al fijar proporcionesy establecer relaciones consistentes
gue permitan repetir el personaje durante la animacion. Mas que copiar la
realidad del entorno agricola, la hoja de personaje traduce ciertos elementos
del trabajo corporal en una estructura grafica reproducible. Por ello, el dibujo
articula distintos niveles dentro del proceso creativo. Por un lado, conser-
va referencias corporales derivadas del paisaje agricola; por otro, anticipa
necesidades narrativas y técnicas relacionadas con la animacion digital. En
este punto, la linea deja de operar Unicamente como exploraciéon abiertay
comienza a funcionar como contorno estabilizado. Asi, la hoja de persona-
je no representa una identidad territorial cerrada, sino una sintesis grafica
construida a partir de relaciones entre cuerpo, paisaje agricola y condiciones
de produccién digital.

W
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Figura 4. Hoja de personaje del protagonista, con énfasis en postura corporal, propor-
ciones y sintesis grafica asociada al oficio agricola.
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Software y friccién algoritmica: El modelado tridimensional como
reinscripcion del trazo

Si la hoja de personaje estabiliza una primera sintesis grafica del cuerpo, el
paso al modelado tridimensional introduce otra forma de organizaciéon. En
esta etapa, el dibujo debe convertirse en proporciones, volUmenes, malla,
topologia y posibilidades de movimiento. Este transito no equivale a una
simple digitalizacion del trazo. Supone una traduccion entre sistemas de
representacion, donde ciertas decisiones graficas se conservan, otras se
ajustan y algunas se pierden en funcidn de las condiciones técnicas del
software. Manovich (2001) plantea que el software no es un medio neutro,
sino una gramatica cultural que organiza las posibilidades de produccién
visual. En el proceso analizado, esta graméatica aparece en decisiones con-
cretas: simplificacién de formas, continuidad de superficies, definicidon de
volumenes y preparacion del modelo para animacion. A su vez, Galloway
(2012) permite comprender la interfaz como un espacio de mediacidén que
condiciona la relacién entre usuario, imagen y operacién técnica. Por ello,
el paso del dibujo al entorno tridimensional no se entiende como conti-
nuidad directa, sino como negociaciéon entre la sintesis grafica previa y las
exigencias del modelado.

P,

. k >
Figura 5. Traduccién del personaje dibujado a estructura tridimensional mediante
modelado digital.

La friccidon aparece cuando el trazo debe adaptarse a parametros que
no le son propios. La linea que en el storyboard sugeria densidad, textura o
tensidn corporal debe transformarse en geometria estable. En ese proce
so, la expresividad grafica se reorganiza mediante decisiones técnicas: qué
volumen conservar, qué detalle reducir, qué proporciéon estabilizar y qué
elemento dejar fuera. La figura tridimensional no sustituye por completo al
dibujo, sino que lo reinterpreta bajo otro régimen de legibilidad. El caso de
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la miel permite observar esta friccién con mayor claridad. En el storyboard,
la miel aparecia como una masa grafica definida por densidad, direccién
y presion del trazo. Al trasladarla al entorno digital, una simulacidn fisica
estricta habria reducido su dimensién simbdlica al comportamiento de un
fluido. Por ello, se optd por una solucién hibrida: mientras las colisiones
y los cuerpos sélidos se resolvieron dentro del sistema tridimensional, la
miel conservé un tratamiento grafico bidimensional superpuesto al entorno
volumeétrico.

Esta decision no surge del software, sino de una operacién grafica previa.
La herida que no sangra, sino que se convierte en miel, habia sido definida
en el dibujo antes de llegar al modelado. Desde la perspectiva de la investi-
gacidon-creacion, esta coexistencia no debe entenderse como una limitacién
técnica, sino como una decisién metodolégica: el proceso creativo selec-
ciona qué elementos se someten a la légica tridimensional y cudles deben
conservar una condiciéon grafica para mantener su carga simbdlica. Asi, el
modelado tridimensional no cancela el dibujo. Lo obliga a explicitar sus de-
cisionesy a reorganizarlas dentro de otro sistema. En este caso, el software
no aparece como destino final del trazo, sino como un espacio donde las
decisiones graficas iniciales son puestas a prueba, ajustadas y reinscritas.

Figura 6. Resolucién hibrida entre simulacién tridimensional y tratamiento grafico
bidimensional del fluido.

Conclusion

El analisis desarrollado a partir de «Bromelias de miel» permite observar que
el dibujo mantiene una funcién activa dentro del proceso de creacidn para
animacion digital, incluso después de su paso al entorno tridimensional.
Mas que una etapa preliminar destinada a desaparecer, el trazo organiza
decisiones relacionadas con cuerpo, composicion, ritmo y materia antes de
su formalizacion en software. A lo largo del proceso revisado —storyboard,
hoja de personaje y modelado tridimensional—, el paisaje agricola de Le-
brija no se trasladd de manera literal al entorno digital. Sus caracteristicas
fueron seleccionadas, simplificadas y reorganizadas mediante operaciones
graficas especificas. En este sentido, el dibujo funcioné como una instancia
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de mediacién capaz de transformar ciertas condiciones del entorno agricola
en decisiones narrativas y visuales.

El estudio también muestra que la transicidon hacia el modelado tridi-
mensional no ocurre de forma homogénea. Algunos elementos se ajustan
completamente a la I6gica geométrica y fisica del software, mientras otros
conservan tratamientos graficos derivados del dibujo, como ocurre con la
representacion de la miel. Esta coexistencia evidencia que el proceso digi-
tal no elimina necesariamente el trazo, sino que redefine sus condiciones
de permanencia dentro de otro sistema de representacién. Desde la in-
vestigacion-creacion, el caso analizado permite entender el dibujo no solo
como herramienta de representacidon, sino como un espacio de traducciéon
y toma de decisiones entre experiencia situada, narrativa y formalizacidon
técnica. Mas que proponer una teoria general sobre el dibujo en animacion,
el articulo busca aportar una lectura situada sobre cémo determinadas
operaciones graficas contindan organizando el proceso creativo incluso
dentro de entornos digitales.
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