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Abstract

This article establishes a case for the
narratological and performance utility of an
embodied approach to creating video reference
for animation. Across animation curricula, there
is no standard practice-based methodology for
developing animators’ performance skills. While
there exist some useful explications of how
certain forms of acting training can be modified
to suit the needs of animators, what is missing
is a thorough articulation of how animators
engage with animation reference, particularly
self-produced video reference. Drawing upon

the author’s doctoral research and experience
of delivering a practice-led animation pedagogy,
this article lays a foundation for the creative
utility of an embodied practice when producing
video reference. Significantly, this article
outlines foundational strategies for engaging
animators apprehensive of participating in an
embodied practice. Likewise, these strategies
may encourage educators to expand the role of
reference-making within their animation curricula
by providing specific guideposts to follow.
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Introduction

Animators rely on their imaginations when crafting
performances; however, they also require real-world
reference to support believable representations of
weight, balance, movement, and expressiveness

in their characters (Jones & Oliff, 2007, pp. 104-
105), particularly when working in animation
styles that approach greater degrees of realism.
Animators often record themselves performing

as their characters (Hooks, 2023, p. 49). Such
video reference is analysed to understand how
body gestures and facial expressions change

over time within a narrative context. Believability
results from an adept reconciliation of physical
and emotional experience expressed through

a character’s performance, while remaining
consistent with the graphical style of the animation
(Pallant, 2011, p. 41). When an animator physically
acts out the role of an animated character, “the
animator-as-actor is more likely to intuitively
respond with [more authentic] physical and
emotional [cues] than through passively imagining
the performance.” (Kennedy, 202143, p. 96). In

turn, video reference may provide an animator
with unexpected performance cues that enhance
a character’s believability (pp. 209-210).

Although a precise definition for performance is
contested, visual culture scholar Lori Landay notes
that theorists generally agree that performance “is
an action done for someone, even if that person

is the performer him- or herself” (2012, p. 130,
original emphasis). Performance encompasses

a wide variety of rehearsed activities, including
playing music, dancing, puppetry, opera, clowning,
and acting — among many others. In this article,

| use performance to refer to all possible types

of performance-based activities, whereas | use
acting to refer to a distinct type of performance
with its own codes and traditions. Therefore,
recognising animators as performers opens up

a wider range of practices that animators can
draw upon when recording their own reference.

It is common for basic acting principles to be
introduced within character animation curricula,
such as the acting theory of Konstantin
Stanislavski. The depths of such explorations

vary across programmes, and largely depend on
the performance experience of the instructor.

Ed Hooks, a professional actor who has taught
acting to animators since 1996, notes there are
significant differences between how performance
is created within animation versus live-action.
Hooks' approach to teaching acting to animators is
informed by, but not identical to, traditional training
for professional actors (2011, p. 7). This approach
has obvious benefit to animation educators

who do not have professional acting experience
and animation students who are camera-shy.

There are very few individuals who specialise in
teaching performance strategies to animators,
and Hooks is perhaps the most recognised,
published, and influential among them; however,
Hooks is not an animator himself. His approach
relies on animators aligning his teachings with
their existing production skills. As such, he does
not have an animator’s perspective for translating
video reference into animated performance. This
translation process is a critical juncture that
immediately follows where Hooks' teachings
leave off, but which has minimal support in the
existing literature. Several sources (Jones & Oliff,
2007; Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009;
Hayes & Webster, 2013) briefly discuss practical
considerations for creating animation reference,
while Tarique Azam (2017) articulates a practice-
led methodology for engaging animation students
in foundational performance exercises. Beyond
these examples, the remaining options are limited
in scope and generally take the form of: online
tutorials specific to an animator’s individual
process of producing and working from their own
video reference (Arduini, n.d.; Perez, 2016); tutorials
that discuss basic technical concerns when
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filming reference (AnimSchool, 2021; Singh, 2023;
Natal, 2017); or, tutorials that demonstrate how to
animate based on third-party reference (Escobar,
2019). Much of this content is produced in the form
of short presentations (less than ten minutes in
length) that appeal to animators looking for quick
production tips rather than rigorous performance
practice experience. What is sorely missing is
literature (and curricula) that thoroughly explicates
artistic practices for performing animation
reference in an embodied context and adapting
animated performance from such reference.

During the mid-twentieth century, philosopher
Maurice Merleau-Ponty expanded the
understanding of embodied experience through
the lens of phenomenology, whereby the lived

body becomes both the subject (as internally
experienced) and object (as externally experienced)
(Leder, 1990, pp. 5-6). For instance, while

physically performing for video reference, an
animator engages with subjective embodiment,
and while watching their reference, the animator

engages with objective embodiment. So long as
animators do not animate exact representations
of themselves, a degree of psychophysical
transformation between the performer and the
character is expected (Kennedy, 2021b, pp. 189-
191). This aligns with actor Pascal Langdale’s
description of embodied performance as “[t]

he most complete physical, psychological and
emotional transformation an actor can make, to
the point that even someone who knows them
would not recognize them except for their visual
features.” (Dower & Langdale, 2022, p. 28). That
is, the embodied performer strives toward a state
in which their own ego and movement pattern is
subsumed by that of the character they play. In
previous research, | posit that augmenting practical
animation experience with embodied acting
experience positively impacts the utility of self-
produced video reference performances. While it is
not expected that animators become professional
actors, certain performance techniques enable
animators to produce more creative, expressive,
and believable video reference (Kennedy, 2021a).

Reference Performance Within Animation Curricula

Creating embodied performance for video reference
is a practice that requires a significant investment
of time to learn and develop. This is best suited
for a curriculum that can dedicate days or weeks
to engaging students with first-hand performance
experience. Unfortunately, even among schools
that require students to produce their own video
reference, there is often minimal focus on teaching
embodied performance concepts. For instance,

at AnimSchool — an accredited online animation
school — admissions adviser Erik Bostrom
indicates that video reference is included in their
advanced courses because of its importance in
supporting believable animation; however, there
are no lectures specific to embodied methods

for filming reference. Instead, the AnimSchool
curriculum stresses technical considerations for
the filming process itself (E. Bostrom, personal
communication, June 30, 2023). Associate
Professor Gray Hodgkinson echoes a similar
approach at Nanyang Technological University,
noting that performance for video reference is
“not really” taught within the curriculum; instead,

animation faculty instruct students to primarily
explore performance through traditional drawing
practice (personal communication, June 30, 2023).

Ravensbourne University London offers some of
the most comprehensive performance training
among animation degrees. Dan Dalli, the animation
course leader, highlights that each year, students
build on previous reference experience learned in
the programme, including working with professional
actors. However, beyond kinaesthetically exploring
some common actions for animated characters
(e.g.: blinks, arcs, head turns), the students

are not directly taught embodied performance
techniques; the reference performances are
created by either professional actors or students
comfortable with being recorded on camera (D.
Dalli, personal communication, July 27, 2023).

While these examples are specific to their
respective institutions, my experience suggests
it is common for animation schools to default
to mechanistic approaches when teaching
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video reference production'. When advice about
performing reference is limited to a checklist of
external considerations (e.g.: record reference
from two different angles, wear form-fitting
clothes, ensure there is good lighting, etc.), the
reference process feels like a technical exercise
designed to capture mechanical details of motion,

rather than a creative process of performance

and narrative exploration. This can lead to a bias
against experimentation and embodiment when
filming reference, especially if an animator views
the recording process as an onerous step between
planning a performance and animating it.

Reference Performance Within the Animation Industry

Animators commonly share videos of their
completed animations alongside their performance
reference for comparison online, but the acting in
such reference is often underplayed or overacted,
and lacks clear performance structure (Kennedy,
2021b, p. 92). Naremore notes that better quality
screen acting is associated with performances
that are “true to life’ and [...] expressive of the
actor’s authentic, ‘organic’ self” (1988, p. 2). By
comparison, the untrained (or under-trained)
animator frequently embraces “preconceived
notions of how particular moments should look

or play out” (Kennedy, 2021b, p. 93). Hooks

warns that weak acting reference leads to weak
animated acting. For instance, it is common for
student animators to plan a sequence in which a
character physically moves without any discernible
objective. Physicality without concomitant
character intention or conflict leads to actions

that feel mechanical rather than believable (Hooks,
2023, p. 49). Many animators may be accustomed
to working from “weak” reference, but it is
worthwhile to consider how embodied performance
training could lead to more spontaneous,

creative, and believable character animation.

Supervising animator Melvin Tan notes that on
large-scale productions, animators frequently
record video reference for each other, especially

if an animator is better skilled at producing a
particular type of reference. A team may animate

a range of takes for a single shot to provide the
director with more options when constructing

the final performance (BehindTheAnimation,
2014). In this case, embodied performance ability
can help animators discover more successful
performance ideas, which, in turn, supplies
directors with a wider range of creative options.
However, different studios develop their own
approaches to creating performance reference. For
instance, Mark Flanagan (from Animal Logic) notes
how some studios rely on animation directors

or supervisors to perform the reference for an
entire animation team (M. Flanagan, personal
communication, July 31, 2024). If the director/
supervisor is a skilled performer, this may be seen
as a method for consistency and quality control,
but it reduces the potential embodied relationships
animators can develop with their characters.

1 This experience is based on my professional engagement with animation programmes across Europe, North America, and

Oceania.
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Methodological Considerations

This research employs a hybrid methodological
approach, combining practice-led research

with action research to explore how embodied
performance strategies can enhance the creation
of video reference for animation. Here, | adopt
Candy’s understanding of practice-led research

as that which “leads to new knowledge that

has operational significance for that practice.”
(2006, p. 1). The methodology is designed to
integrate my dual expertise as a professional
actor and animator, providing an immersive,
iterative process that bridges these fields. The
overarching framework is informed by the concept
of enskilment, which is further supported by

an education of attention. This approach helps
animators develop perceptual acuity and a deeper
engagement with the psychophysical and narrative
dimensions of their character performances.

Practice-led research serves as the core of the
methodology, where the performance knowledge
generated through my experience as an actor

and animator informs the articulation of practical
strategies for creating animation reference
performances. | have nearly two decades’
experience teaching animation at tertiary and
professional levels; | draw upon this to structure
the learning of psychophysical performance
techniques for animators who may have little, if
any, practical performance experience. Through
iterative cycles of experimentation, reflection, and
adaptation, | explore the ways in which animators-
as-performers can enhance the believability and
expressiveness of their characters. Observing how
animators respond to this type of training allows
me to refine my teaching strategies, ensuring that
my performance methods are well adapted to the
needs of character animators across a range of
skill levels. My background as an actor is key to this
process, as | employ various acting methodologies
- including elements from the systems of
Konstantin Stanislavski, Michael Chekhov, Uta
Hagen, and Ivana Chubbuck - to explore nuanced
performance choices within a narrative structure.

While practice-led research informs the creation
of video reference, action research provides a
dynamic, participatory framework that allows for
ongoing collaboration and feedback. Through

its iterative and cyclical nature, action research
engages animators and me in a continuous loop
of planning, action, observation, and reflection.
This begins with identifying challenges animators
face when performing their own video reference,
including narrative/performance structure,
creating believable movement, understanding
character, making specific performance

choices, and adapting human performance to
account for the physiologies of their animated
characters. We then explore potential solutions
by experimenting with various performance
strategies and recording video reference.

This approach is grounded in the concept of
enskilment, which is the gradual process of
becoming skilled through direct, participatory
engagement with a practice. Enskilment
emphasizes learning by doing, where
understanding is developed through embodied
actions rather than through abstract theory (Ingold,
2000, p. 416). In this context, enskilment involves
the gradual refinement of animators’ abilities to
perceive and produce believable psychophysical
performances. This involves a heightened
awareness of body movements, gestures, and
expressions, as well as an ability to adjust these
elements to suit the needs of a given character.
This process is supported by an education of
attention, a deliberate strategy to train participants
in the art of focused perception (p. 37). | work
closely with animators to develop their ability

to pay attention to salient aspects of human
movement and performance creation, such as the
timing of a gesture, the weight of a movement, and
the subtleties of facial expression. By directing
their attention to these details within their own
bodies and the bodies of others, animators
gradually build the skills required to capture the
intricacies of human movement and emotion in
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their animations. The framework of enskilment

is particularly important because it recognizes
that animators-as-performers engage in a form of
embodied learning whereby the process of creating

video reference facilitates a deeper engagement
with the nuances of movement, allowing animators
to build the necessary perceptual and creative
skills to convincingly portray their characters.

Embodied Performance for Animators

| have developed my practice for creating animation
reference over nineteen years, drawing upon my
combined experience as a professional actor,
animator, and animation educator. In this section,

| describe my approach to teaching foundational
embodied performance methods to animation
students with no prior acting experience. This
approach can be adapted outside the standard
university curriculum as a basis for instructing
animators at professional studios, as well.

Since embodied performance encompasses
many modes, it is important to consider which
types of performance activities offer the most
immediate benefits to animators. Likewise, it is
vital to choose an approach to each activity that
encourages learner participation through ease of
understanding, demonstrable utility, and physical/
emotional safety. Whenever | introduce animators
to their first embodied performance lessons,

| encounter varying degrees of apprehension

and resistance. By contrast, after the first
lessons, animators frequently acknowledge the
performance process is enjoyable and insightful,
and they wish to continue training. Therefore, the
structure and content of the first lessons is critical
in terms of animators establishing positive or
negative associations with embodied practice.

In previous research, | have written about the use
of lvana Chubbuck’s acting theory as a basis for
performing animation reference (Kennedy, 2015;
2021a). Chubbuck’s approach interweaves the
fictional character with the actor’s lived experience
through the use of personal substitutions (2004).
This can produce strong emotional responses,

which can be challenging for even professional
actors to deal with, let alone animators new

to embodied performance. Therefore, while
Chubbuck’s technique has merit, it does not
provide the best introductory practice for
animators. Instead, in my experience, animators are
more comfortable engaging in a physical approach,
rather than an emotional one. In particular, the
acting technique of Michael Chekhov provides

a practical, intuitive, and accessible method for
discovering a character at the psychophysical
level. In the introduction to “On the Technique of
Acting”, actress Mala Powers summarises a core
element of Chekhov's approach to performance:

No work of the actor is completely psychological
nor exclusively physical. The physical body

of the actor (and character) must always be
allowed to influence the psychology and vice
versa. For this reason, all of the actor's exercises
must be psycho-physical and not executed in

a mechanical fashion. (Gordon, 1991, p. xli).

When teaching embodied performance techniques,
it is my experience that animators more fully
participate in the lessons if the emphasis is

on movement rather than emotion. Emotional
warm-up exercises can be intimidating for
non-actors, but an animator is more likely to
comfortably embrace an emotional response if
it results from a physical action. Importantly, the
performance lessons are structured such that
the exploration of movement naturally leads to
engagement with emotion, as discussed below.
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Laying a Foundation for Psychophysical Discovery

Through this research, | refine an embodied
performance practice that psychophysically
engages animators in body movement as a
means to explore and develop their animated
characters. Some animators become anxious

if they think they will be singled out during
performance lessons. In my experience, it is
important to address this concern at the same time
the performance lessons are announced. Earlier
exercises work best when they are structured to
be performed in a larger group setting. After the
animators develop confidence in this dynamic,
lessons can be conducted in separate smaller
groups (generally between 2-6 animators per
group). The group structure generally feels less
daunting to animators: it encourages greater
participation in the activities, allows animators
to “ease into” embodied performance practices,
and identifies play as a core element for success.
| reinforce these ideas by continually reminding
the animators that these activities are a practice
of playful exploration. As such, it is not about
find the “right” way to perform an exercise, but
rather about figuring out which strategies are
more effective at achieving particular goals. By

participating in groups, animators also begin to
see how different people move when performing
the same activities, which can help less physically
inclined individuals recognise and test out a range
of possibilities for producing a given motion.

While animators should be familiar with
planning an animated performance through

an array of simplistic-yet-expressive poses
(generally called “thumbnail sketches”), they
may struggle to translate this type of “body
vocabulary” into physical movements and
expressions using their own bodies, particularly
if they feel uncoordinated or self-conscious.

In my professional experience, | notice that
while animators may feel at home constructing
fantastic or alien worlds, they often feel “out of
their element” when physically performing as their
fictional characters. The following explorational
techniques are designed to provide animators
and educators with a foundational embodied
performance practice that is straightforward to
implement and follow, with the aim of creating
more useful and believable video reference.

Textual Exploration of Character and Environment

| find it useful to ground an animator’s performance-
thinking with a form of guided textual exploration
that scaffolds the animator’s experience toward

a desired point of discovery about their character.
This process acquaints animators with a series of
terms relevant to embodied performance, with an
eye toward creating clear, discrete definitions?. By
doing so, | draw the animators’ attention to what
makes each term distinct and how these details
affect both subtle and large-scale aspects of
performance. My experience that good animators

are active observers of the world around them.
This recalls Sherlock Holmes' admonishment to
Dr John Watson in “A Scandal in Bohemia”: “You
see, but you do not observe!” (Doyle, 1891). The
goal is to grow an animator’s observation skills
so they actively observe the many fine details
and distinctions within a performance, rather
than just passively and incuriously watch.

| begin by presenting animators with a series

of questions that explore aspects of narrative
performance they may not normally consider.

2 | provide animators with definitions for the following terms: movement; action; intention; quality; mass; gravity; resistance;

inertia; balance; centre of gravity; weight-sensing; kinaesthetics; sense memory; sense of character; gesture.
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These can be especially useful for breaking
down a storyboard, similar in spirit to how an
actor interrogates a script before physically
exploring a character. As a starting point, |

ask animators to consider the relationship
between a character and its environment

— that is, how the environment affects the
character mentally, emotionally, and physically
— through a variety of conditions, such as:

* Does the environment make the
character feel at home or unwelcome?

* Tired or alert?

Simplifying Acting for Animation

As acting is a particular mode of performance,

it is essential for animators to understand the
structure of acting within an animation context.
Hooks defines acting as “behaving believably in
pretend circumstances — for a theatrical purpose”,
where a theatrical purpose includes an action,

an objective, and an obstacle (2011, pp. 19-20).
Hooks equates action with movement; however,

| find it meaningful for animators to differentiate
these terms. For instance, movement is defined
as “the act or process of moving; especially:
change of place or position or posture” (Miriam-
Webster, 20244, original emphasis), and action

is defined as “the accomplishment of a thing
usually over a period of time, in stages, or with
the possibility of repetition” (2024b). Movement
simply involves an object changing its position,
rotation, or its form over time. By comparison,
action is the physical pursuance of a specific
goal, which may be thought of as “movement with
a reason”. Differentiating these terms provides
animators with greater flexibility (and precision)
when describing how an object/character changes
over time. Additionally, | find that animators

more easily grasp the concept of an obstacle if

it is framed in terms of conflict. | rephrase (and
simplify) Hooks' definition accordingly: Acting is

« Comfortable or in pain?
« Confident or self-conscious?

These types of questions form a starting

point for thinking about the specific dynamic
between character and place, as well as how the
environment affects the character's movement
and interaction. Although the questions are posed
as binaries, the animators are invited to provide
more nuanced responses. Further questions
along these lines can be pursued as needed.

behaving believably in pretend circumstances while
pursuing an action that engages with conflict.

To construct a basis for understanding action
within a psychophysical context, | present
animators with a list of actions in the form of
actable verbs. Chekhov notes that to be actable,

a verb must be visually clear and understandable
to an audience when performed (Gordon, 1991,

p. xliii). For instance, verbs like “grasp” and
“dominate” provide such clarity, whereas “think”
and “study” lack distinct visual cues and are
therefore not considered actable. | instruct
animators to select a range of actions they

think will be good performance options for their
characters within the context of their environments.

| encourage animators to experiment far beyond
their first attempts at conveying an action; such
attempts are often poorly directed, underdeveloped,
or mired in clichés. If an animator feels they have
fully explored a given action, | encourage them to
explore a different action to see whether it feels
more appropriate to the character in the given
circumstances of the story. With basic training,
an animator can more quickly determine whether
a particular action is a good fit for their character
by physically performing it than by sketching it.
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It is useful for animators new to this process to
focus on physicality and discard any dialogue: the
inexperienced performer can be easily distracted
by the ostensible importance of the spoken word
when action and conflict are more essential to

the drama. As a starting point, | recommend
visualising a character in its environment. | guide
animators through this process with questions
designed to provoke sensorial awareness, such as:

+ What do you know about your character
in this environment?

* What are the smells of this environment?
How does the breeze feel on your
character’s skin? How does the air taste?

* Where does your character look in this
environment? What catches their eye and
what do they ignore?

* Who/what else is in this environment
along with your character. (This may
include elements they are not aware of.)

« What opportunities for action does this
environment provide your character?

| ask animators to write out a list of actable
verbs inspired by this experience of imagined
presence within the story world. The animators
then physically perform each of the verbs in their
lists, with an emphasis on observing how the
movement feels throughout the whole of their
bodies. While repeating these motions, | call

out a range of objectives and ask the animators
to perform the same motion while in pursuit of
the stated objective. For instance, an animator
may perform the verb “crouch” as | call out
objectives such as convince, protect, hide, inspire,
sabotage, humiliate, and avenge. Some of these
objectives will naturally seem to complement the
crouch motion better than others (e.g.: protect
and hide). Some may seem incompatible, while
others may produce unexpected, but dramatically
interesting, relationships (e.g.: crouch to inspire
and crouch to humiliate). If the animators
produce a limited range of performance options,

| physically demonstrate some alternatives for
them to consider. | encourage animators to think
of these objectives as mere examples rather than
prescriptive solutions. This exercise is meant to
create an in-road for each animator to practice
options for what their character wants within
their environment or given circumstance.

From this point, | layer in the concept of quality
with respect to action. Chekhov summarises this
relationship as follows: an action describes “what”
happens, whereas a quality shows “how” it happens
(Gordon, 1991, p. 39). Within a grammatical
context, if actions are understood as verbs, then
qualities are understood as adverbs. Chekhov
instructs feeling is created through the quality
attached to an action — that is, the how of an
action clarifies what is performed (Gordon, 1991,
pp. 36-37). For instance, if the action is “hug”,

then qualities provide the difference between
flirtingly hug versus suspiciously hug, violently
hug, or reluctantly hug. Each quality-action pair
creates a distinct feeling that demands a different
performance response from the animator.

The final step of textual exploration requires an
animator to frame their quality-action pair with
respect to a particular conflict (or obstacle).

To understand the nature of the conflict, it is
essential for the animator to first identify their
character’s objective within the given scene. If

an animator works from existing preproduction,

the objective and conflict should be readily
identifiable from the context of the storyboard/
animatic. It is important that the animator is able to
accurately describe both the objective and conflict
in their own words — and confirm these with a
supervisor, director, or tutor (depending on the
circumstances in question). A key consideration for
animators — just as with actors — is to recognise
weak versus strong interpretations of conflict: a
conflict becomes stronger by increasing what is

at stake for a character if they are unsuccessful

at achieving their objective®. The quality-action

pair should always be tested with respect to

3 Occasionally, high stakes may also result from a character achieving their objective. For instance, in “How to Train Your
Dragon” (Sanders & DeBlois, 2010), Hiccup's objective is to befriend Toothless, but achieving this comes at the cost of

isolating Hiccup from his dragon-hating father and community.
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how well it supports conflict with respect to the
stated objective. For example, a wife wants to find
out if her husband is keeping a secret from her
without letting him know she suspects something.
In this case, she has many potential actions,

but “hug” would be an interesting performance
choice. The degree of conflict depends on the
quality we attach to this action — for instance,
the difference between the wife quickly hugging
her husband and searchingly hugging him.

Practical Exploration of Character and Environment

Textual exploration serves as an important starting
point for animators to discover the performance
structure for their characters, which can then be
tested, compared, and refined through practice-
based methods. In this section, | outline an
example method titled “Perceiving Weight”, which
is designed to grow an animator’s perception of
their own body’s natural movement characteristics
when interacting with various weights and sizes
of objects embodied experience. It is important

to note that this exercise provides an example

of a practical exploration technique, but it is

not intended as a direct follow-up to the textual
exploration exercise in the previous section.

Perceiving Weight: Animators will need one
prop from each of these four categories: large
and heavy, large and light, small and heavy,
and small and light. Examples include (in
order): a box of books, an empty cardboard
box, a kettlebell, and a small stuffed animal.

The exercise begins with a neutral grounding phase.
Animators first walk without carrying anything

to observe their natural stride, ensuring their
movements are filmed from a side-on perspective
for clarity. They then interact with each prop
sequentially, following a structured process. Each
interaction involves lifting, carrying, and walking
with the object while vocalizing physical sensations
and observations, such as muscle tension,

posture changes, and balance adjustments.

These vocalized reflections provide real-time
insights into the body’s responses, highlighting

the unique physical demands of each object.

For the large and heavy object, animators focus
on the effort required to lift and carry it, noting
areas of tension and how their movements
adapt to accommodate the weight. For the small
and heavy object, they observe differences in
grip and movement compared to larger items.
When interacting with lighter objects, animators
explore how reduced weight affects movement
freedom and playfulness. They are encouraged
to experiment with exaggerations to heighten
the perceived weight of objects and evaluate
the effectiveness of these adjustments.

Animators then review their footage to visually
analyse how their bodies adapt to carrying
objects of varying size and weight. They are
asked to examine their normal walk, noting
characteristics such as posture, speed, and
areas of tension. Animators then analyse their
interactions with each of the four props, focusing
on how specific body parts, including hands,
arms, shoulders, core, legs, and feet, respond to
the different objects. They are advised to observe
shifts in grip, balance, tension, posture, and step
patterns, and to take note of any differences in
how their bodies manages force, balance, and
rhythm between heavy and light objects.

The exercise concludes with a reflective phase
where participants document their observations,
as well as any surprises, challenges, or insights.
By systematically analysing their movements,
animators gain a deeper understanding of

how weight, size, and distribution influence
physicality, enabling them to create more
nuanced and believable animation reference.
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Conclusion

The research presented in this article provides
an overview of how an animation-directed
embodied performance technique (ADEPT) may
be applied within an animation curriculum. This
article is limited to exploring early considerations
within such a technique, and more sophisticated
practices will be explored in future publications.

An embodied pedagogy for video reference should
be concerned with helping animators develop
better kinaesthetic engagement with story,
character intention, and action — with the goal

of enabling animators to achieve better physical
expressiveness. Video reference that features
clear and contextually appropriate expressions is
useful to an animator; by contrast, reference that
is ambiguous, histrionic, and/or underplayed is of

little use. Unfortunately, due to insufficient practical

performance training, animators often default to
producing banal, perfunctory video reference that
lacks narrative relevance. In my experience, there
is a positive correlation between an animator’s
embodied performance ability and the quality of
their animated performances. This is not to imply
that creating video reference always requires
embodied performance to be useful; however,
embodied performance skills provide substantial
utility in many instances. It is particularly valuable
for helping animators engage with their own
latent performance abilities, especially in terms
of overcoming clichéd and superficial acting.
Furthermore, an embodied technique provides

a quick means to test a range of performance
ideas, which reinforces the value of playful
exploration beyond the most obvious solutions.

While character animation is taught across
a variety of tertiary animation curricula, few
programmes engage students with embodied
performance techniques, especially in relation

to producing useful video reference. In such
curricula, filming reference is primarily regarded
as a method for dissecting complex physical
movements. Without previous performance
experience, animators often default to the
quickest, easiest, and most obvious performance
choices when creating video reference. If
animators are not shown how more nuanced,
expressive, and narratively informed reference
options can benefit their animated performances,
they are unlikely to recognise the potential

utility of video reference beyond mechanical
analysis of physical motion. It is important

to clarify that the function of well-performed
video reference is not to obviate or replace
drawing reference inspired by the imagination;
rather, video reference provides a source of
information only accessible through kinaesthetic
engagement, which augments, enhances, and
extends an animator’s performance options.

Some styles of animation are more likely to
benefit from the techniques learned through an
embodied pedagogy. This is particularly the case
for styles that veer closer to realism than non-
realism in terms of character design and acting,
although even highly exaggerated or abstract
animations can derive useful performance ideas
from creative and expressive video reference.
Additionally, any narrative animation will benefit
from a stronger understanding of the relationship
between character and story. An embodied
pedagogy for video reference should provide

a multifaceted interrogation of performance,
including: how performance is constructed; the
methods by which audiences and animators
see/interpret performance; and, the relationship
between movement, intent, obstacles, emotions,
visual composition, and storytelling.
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Resumo

Este artigo defende a utilidade narratoldgica e de
desempenho de uma abordagem incorporada para
a criacao de referéncias de video para animacao.
Em todos os curriculos de animagao, nao ha
uma metodologia padrao baseada na pratica
para desenvolver as habilidades de desempenho
dos animadores. Embora existam algumas
explicagoes Uteis sobre como certas formas de
treinamento de atuagao podem ser modificadas
para atender as necessidades dos animadores,

o que falta é uma articulagdo completa de como
os animadores se envolvem com a referéncia

de animagao, especialmente a referéncia de

video autoproduzida. Com base na pesquisa de
doutorado do autor e na experiéncia de ministrar
uma pedagogia de animacao orientada pela pratica,
este artigo estabelece uma base para a utilidade
criativa de uma pratica incorporada na produgao
de referéncias de video. Significativamente, este
artigo delineia estratégias fundamentais para
envolver animadores apreensivos em participar de
uma pratica incorporada. Da mesma forma, essas
estratégias podem incentivar os educadores a
expandir o papel da criagao de referéncias em seus
curriculos de animacao, fornecendo orientagoes
especificas a serem seguidas
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Introducao

Os animadores confiam em sua imaginagao ao
criar performances; no entanto, eles também
precisam de referéncias do mundo real para
apoiar representagoes criveis de peso, equilibrio,
movimento e expressividade em seus personagens
(Jones & Oliff, 2007, pp. 104-105), especialmente
quando trabalham em estilos de animacgao que

se aproximam de graus maiores de realismo. Os
animadores geralmente gravam a si mesmos
atuando como seus personagens (Hooks, 2023,

p. 49). Essa referéncia em video é analisada

para entender como os gestos corporais e as
expressoes faciais mudam ao longo do tempo

em um contexto narrativo. A credibilidade resulta
de uma conciliagao habil da experiéncia fisica e
emocional expressa por meio da atuagao de um
personagem, mantendo-se consistente com o estilo
grafico da animagcao (Pallant, 2011, p. 41). Quando
um animador desempenha fisicamente o papel de
um personagem animado, “é mais provavel que o
animador como ator responda intuitivamente com
[pistas] fisicas e emocionais [mais auténticas] do
que imaginando passivamente o desempenho”.
(Kennedy, 20214, p. 96). Por sua vez, a referéncia
de video pode fornecer ao animador pistas de
desempenho inesperadas que aumentam a
credibilidade do personagem (pp. 209-210).

Embora uma definigao precisa de performance
seja contestada, a académica de cultura visual

Lori Landay observa que os tedricos geralmente
concordam que a performance “é uma agao
realizada para alguém, mesmo que essa pessoa
seja o préprio artista”. (2012, p. 130, énfase
original). A performance engloba uma ampla
variedade de atividades ensaiadas, incluindo tocar
musica, dangar, fazer fantoches, 6pera, palhacadas
e atuar, entre muitas outras. Neste artigo, uso
performance para me referir a todos os tipos
possiveis de atividades baseadas em performance,
enquanto uso atuagao para me referir a um tipo
distinto de performance com seus proprios cédigos
e tradigdes. Portanto, reconhecer os animadores
como artistas abre uma gama mais ampla de
praticas que os animadores podem utilizar ao
registrar sua propria referéncia.

E comum que os principios basicos de atuagao
sejam introduzidos nos curriculos de animacgao

de personagens, como a teoria de atuagao de
Konstantin Stanislavski. A profundidade dessas
exploragoes varia de acordo com os programas

e depende muito da experiéncia de atuagao do
instrutor. Ed Hooks, um ator profissional que ensina
atuacao para animadores desde 1996, observa que
ha diferengas significativas entre a forma como a
atuacao é criada na animagao e na agao ao vivo.

A abordagem de Hooks para ensinar atuagao a
animadores é baseada no treinamento tradicional
para atores profissionais, mas nao é idéntica a

ele (2011, p. 7). Essa abordagem traz beneficios
6bvios para os educadores de animagao que nao
tém experiéncia profissional de atuagao e para os
alunos de animacao que sao timidos em relagao as
cameras.

Ha pouquissimos individuos especializados

em ensinar estratégias de desempenho para
animadores, e Hooks talvez seja o mais
reconhecido, publicado e influente entre eles; no
entanto, Hooks nao é animador. Sua abordagem
depende de os animadores alinharem seus
ensinamentos com suas habilidades de producgao
existentes. Dessa forma, ele nao tem a perspectiva
de um animador para traduzir a referéncia

de video em um desempenho animado. Esse
processo de tradugao é uma conjuntura critica
que segue imediatamente o ponto de partida

dos ensinamentos de Hooks, mas que tem apoio
minimo na literatura existente. Varias fontes
(Jones & Oliff, 2007; Kundert-Gibbs & Kundert-
Gibbs, 2009; Hayes & Webster, 2013) discutem
brevemente consideragoes praticas para a criagao
de referéncias de animacgao, enquanto Tarique
Azam (2017) articula uma metodologia orientada
pela pratica para envolver os alunos de animagao
em exercicios de desempenho fundamentais.
Além desses exemplos, as opgoes restantes sao
limitadas em escopo e geralmente assumem

a forma de: tutoriais on-line especificos para o
processo individual de um animador de produzir
e trabalhar a partir de sua prépria referéncia de
video (Arduini, n.d.; Perez, 2016); tutoriais que
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discutem preocupacgoes técnicas basicas ao filmar
referéncias (AnimSchool, 2021; Singh, 2023; Natal,
2017); ou tutoriais que demonstram como animar
com base em referéncias de terceiros (Escobar,
2019). Grande parte desse contetido é produzido
na forma de apresentacgdes curtas (menos de dez
minutos de duragdo) que atraem os animadores
que buscam dicas rapidas de produgao em

vez de uma experiéncia rigorosa de pratica de
desempenho. O que esta faltando é uma literatura
(e um curriculo) que explique minuciosamente as
praticas artisticas para realizar a referéncia de
animacgao em um contexto incorporado e adaptar a
performance animada a partir dessa referéncia.

Em meados do século XX, o fildésofo Maurice
Merleau-Ponty expandiu a compreensao da
experiéncia incorporada por meio das lentes da
fenomenologia, em que o corpo vivido se torna
tanto o sujeito (como experiéncia interna) quanto
o0 objeto (como experiéncia externa) (Leder, 1990,
pp. 5-6). Por exemplo, ao se apresentar fisicamente
para uma referéncia de video, um animador se
envolve com a incorporagao subjetiva e, ao assistir
a sua referéncia, o animador se envolve com a

incorporagao objetiva. Desde que os animadores
nao animem representagoes exatas de si mesmos,
espera-se um grau de transformagao psicofisica
entre o artista e o personagem (Kennedy, 2021b,
pp. 189-191). Isso se alinha com a descrigao do
ator Pascal Langdale do desempenho incorporado
como “[a] mais completa transformacao fisica,
psicolégica e emocional que um ator pode fazer, a
ponto de que mesmo alguém que o conhega nao
o reconheceria, exceto por suas caracteristicas
visuais”. (Dower & Langdale, 2022, p. 28). Ou

seja, o performer incorporado se esforga para
atingir um estado em que seu proprio ego e
padrao de movimento sao subsumidos pelo

do personagem que interpreta. Em pesquisas
anteriores, afirmei que o aumento da experiéncia
pratica de animagao com a experiéncia de atuagao
incorporada tem um impacto positivo sobre a
utilidade das performances de referéncia de video
autoproduzidas . Embora nao se espere que 0s
animadores se tornem atores profissionais, certas
técnicas de atuagao permitem que os animadores
produzam referéncias de video mais criativas,
expressivas e criveis (Kennedy, 2021a).

Desempenho de referéncia nos curriculos de animacao

A criagao de desempenho incorporado para
referéncia de video é uma pratica que exige um
investimento significativo de tempo para aprender
e desenvolver. Isso é mais adequado para um
curriculo que pode dedicar dias ou semanas

para envolver os alunos em uma experiéncia de
desempenho em primeira mao. Infelizmente,
mesmo entre as escolas que exigem que os alunos
produzam seus préprios videos de referéncia,

o foco no ensino de conceitos de desempenho
incorporado costuma ser minimo. Por exemplo,
na AnimSchool - uma escola de animagao on-

line credenciada - o consultor de admissodes Erik
Bostrom indica que a referéncia de video esta
incluida em seus cursos avangados devido a

sua importancia no suporte a animagao crivel,

no entanto, ndo ha palestras especificas sobre
métodos incorporados para filmar a referéncia.
Em vez disso, o curriculo da AnimSchool enfatiza

as consideragoes técnicas do préprio processo
de filmagem (E. Bostrom, comunicagao pessoal,
30 de junho de 2023). O professor associado Gray
Hodgkinson faz eco a uma abordagem semelhante
na Nanyang Technological University, observando
que o desempenho para referéncia de video “nao
é realmente” ensinado no curriculo; em vez disso,
o corpo docente de animagao instrui os alunos a
explorar principalmente o desempenho por meio
da pratica tradicional de desenho (comunicacao
pessoal, 30 de junho de 2023).

A Ravensbourne University London oferece um dos
treinamentos de atuagdo mais abrangentes entre
os cursos de animacgao. Dan Dalli, lider do curso

de animacgao, destaca que, a cada ano, os alunos
se baseiam na experiéncia de referéncia anterior
aprendida no programa, incluindo o trabalho com
atores profissionais. No entanto, além de explorar
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sinestesicamente algumas agdes comuns para
personagens animados (por exemplo, piscadas,
arcos, viradas de cabeca), os alunos nao aprendem
diretamente técnicas de desempenho incorporadas;
os desempenhos de referéncia sao criados por
atores profissionais ou por alunos que se sentem a
vontade para serem gravados na camera (D. Dalli,
comunicagao pessoal, 27 de julho de 2023).

Embora esses exemplos sejam especificos de suas
respectivas instituicdes, minha experiéncia sugere
que é comum que as escolas de animagao adotem
abordagens mecanicistas ao ensinar a producao
de referéncias de video'. Quando os conselhos

sobre a realizacao de referéncias se limitam a uma
lista de verificagao de consideragdes externas
(por exemplo: gravar referéncias de dois angulos
diferentes, usar roupas justas, garantir uma

boa iluminagao etc.), o processo de referéncia
parece um exercicio técnico criado para capturar
detalhes mecéanicos de movimento, em vez de um
processo criativo de desempenho e exploragao
narrativa. Isso pode levar a um preconceito
contra a experimentagao e a incorporagao ao
filmar referéncias, especialmente se um animador
considerar o processo de gravagao como uma
etapa onerosa entre o planejamento de uma
performance e sua animacgao

Desempenho de referéncia no setor de animagao

Os animadores geralmente compartilham videos
de suas animagoes concluidas juntamente com
sua referéncia de desempenho para comparacgao
on-line, mas a atuacao em tal referéncia é
frequentemente subestimada ou exagerada e
carece de uma estrutura de desempenho clara
(Kennedy, 2021b, p. 92). Naremore observa que

a atuacgao de melhor qualidade na tela esta
associada a atuacdes que s&o “fiéis avida' e [...]
expressivas do eu auténtico e ‘organico’ do ator”
(1988, p. 2). Em comparagao, o animador nao
treinado (ou mal treinado) frequentemente adota
“nogdes preconcebidas de como determinados
momentos devem parecer ou se desenrolar”
(Kennedy, 2021b, p. 93). Hooks adverte que uma
referéncia de atuacao fraca leva a uma atuacao
animada fraca. Por exemplo, é comum que os
estudantes de animacgao planejem uma sequéncia
em gue um personagem se mova fisicamente
sem nenhum objetivo discernivel. A fisicalidade
sem a intengao ou o conflito concomitante do
personagem leva a agdes que parecem mecanicas
em vez de criveis (Hooks, 2023, p. 49). Muitos
animadores podem estar acostumados a trabalhar
com referéncias “fracas”, mas vale a pena
considerar como o treinamento de desempenho
incorporado pode levar a uma animacao de
personagens mais espontanea, criativa e crivel.

O animador supervisor Melvin Tan observa que,
em producgdes de grande escala, os animadores
frequentemente gravam videos de referéncia uns
para os outros, especialmente se um animador
for mais habilidoso na producao de um tipo
especifico de referéncia. Uma equipe pode animar
uma série de tomadas para uma Unica cena a fim
de oferecer ao diretor mais opgdes na construgao
do desempenho final (BehindTheAnimation,
2014). Nesse caso, a capacidade de desempenho
incorporado pode ajudar os animadores a descobrir
ideias de desempenho mais bem-sucedidas, o
que, por sua vez, fornece aos diretores uma gama
maior de opg0es criativas. Entretanto, diferentes
estudios desenvolvem suas proprias abordagens
para criar referéncias de desempenho. Por
exemplo, Mark Flanagan (da Animal Logic) observa
como alguns estudios confiam nos diretores ou
supervisores de animacao para fazer a referéncia
para toda a equipe de animacgao (M. Flanagan,
comunicacgao pessoal, 31 de julho de 2024). Se o
diretor/supervisor for um artista habilidoso, isso
pode ser visto como um método de consisténcia

e controle de qualidade, mas reduz as possiveis
relagGes corporificadas que os animadores podem
desenvolver com seus personagens.

1 Essa experiéncia se baseia em meu envolvimento profissional com programas de animagao na Europa,

América do Norte e Oceania.
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Metodoldgicas

Esta pesquisa emprega uma abordagem
metodolégica hibrida, combinando pesquisa
orientada pela pratica com pesquisa-agao para
explorar como as estratégias de desempenho
incorporadas podem aprimorar a criagao de
referéncia de video para animagao. Aqui, adoto o
entendimento de Candy sobre pesquisa orientada
pela pratica como aquela que “leva a novos
conhecimentos que tém significado operacional
para essa pratica”. (2006, p. 1). A metodologia foi
projetada para integrar minha dupla experiéncia
como ator e animador profissional, proporcionando
um processo imersivo e iterativo que une esses
campos. A estrutura abrangente é informada pelo
conceito de capacitagao, que é apoiado ainda mais
por uma educagao da atengao. Essa abordagem
ajuda os animadores a desenvolver a acuidade
perceptiva e um envolvimento mais profundo

com as dimensoes psicofisicas e narrativas do
desempenho de seus personagens.

A pesquisa orientada pela pratica serve como o
nucleo da metodologia, em que o conhecimento

de desempenho gerado por minha experiéncia
como ator e animador informa a articulacao

de estratégias praticas para a criagao de
desempenhos de referéncia de animacao. Tenho
quase duas décadas de experiéncia no ensino de
animacao em nivel terciario e profissional; baseio-
me nisso para estruturar o aprendizado de técnicas
de desempenho psicofisico para animadores que
podem ter pouca ou nenhuma experiéncia pratica
em desempenho. Por meio de ciclos iterativos de
experimentacao, reflexao e adaptacao, exploro as
maneiras pelas quais os animadores como artistas
podem aumentar a credibilidade e a expressividade
de seus personagens. Observar como os
animadores respondem a esse tipo de treinamento
me permite refinar minhas estratégias de ensino,
garantindo que meus métodos de desempenho
sejam bem adaptados as necessidades dos
animadores de personagens em uma variedade

de niveis de habilidade. Minha formagao como
ator é fundamental para esse processo, pois
emprego varias metodologias de atuagao -
incluindo elementos dos sistemas de Konstantin

Stanislavski, Michael Chekhov, Uta Hagen e Ivana
Chubbuck - para explorar escolhas de desempenho
diferenciadas dentro de uma estrutura narrativa.

Enquanto a pesquisa orientada pela pratica informa
a criagao da referéncia de video, a pesquisa-agao
fornece uma estrutura dinamica e participativa que
permite a colaboragao e o feedback continuos. Por
meio de sua natureza iterativa e ciclica, a pesquisa-
acao envolve os animadores e a mim em um ciclo
continuo de planejamento, agao, observacao e
reflexao. Isso comega com a identificagao dos
desafios que os animadores enfrentam ao executar
sua propria referéncia de video, incluindo a estrutura
de narrativa/desempenho, a criagao de movimentos
criveis, a compreensao do personagem, a escolha
de desempenhos especificos e a adaptagao

do desempenho humano para levar em conta

as fisiologias de seus personagens animados.

Em seguida, exploramos as possiveis solugdes
experimentando varias estratégias de desempenho
e gravando a referéncia de video.

Essa abordagem esta fundamentada no conceito
de enskilment, que é o processo gradual de se
tornar habil por meio do envolvimento direto

e participativo com uma pratica. O enskilment
enfatiza o aprendizado pela pratica, em que a
compreensao é desenvolvida por meio de agdes
incorporadas e nao por meio de teoria abstrata
(Ingold, 2000, p. 416). Nesse contexto, o enskilment
envolve o refinamento gradual das habilidades dos
animadores para perceber e produzir desempenhos
psicofisicos criveis. Isso envolve uma maior
consciéncia dos movimentos, gestos e expressoes
corporais, bem como a capacidade de ajustar
esses elementos para atender as necessidades

de um determinado personagem. Esse processo

é apoiado por uma educacao da atengao, uma
estratégia deliberada para treinar os participantes
na arte da percepcao focada (p. 37). Trabalho em
estreita colaboragdo com os animadores para
desenvolver sua capacidade de prestar atengao

a aspectos importantes do movimento humano

e da criagao de desempenho, como o tempo de
um gesto, o peso de um movimento e as sutilezas

LINK PRAXIS Journal of Practice-led Research and Global South V.3 1.1 2025



da expressao facial. Ao direcionar sua atengao
para esses detalhes em seus préprios corpos e
nos corpos de outras pessoas, os animadores
desenvolvem gradualmente as habilidades
necessarias para capturar as complexidades
do movimento humano e da emogao em suas
animacoes. A estrutura de capacitagao é
particularmente importante porque reconhece

que os animadores como artistas se envolvem em
uma forma de aprendizado incorporado, em que o
processo de criagao de referéncia de video facilita
um envolvimento mais profundo com as nuances
do movimento, permitindo que os animadores
desenvolvam as habilidades perceptivas e criativas
necessdarias para retratar seus personagens de
forma convincente.

Desempenho incorporado para animadores

Desenvolvi minha pratica para criar referéncias
de animagao ao longo de dezenove anos, com
base em minha experiéncia combinada como ator
profissional, animador e educador de animagao.
Nesta se¢ao, descrevo minha abordagem para
ensinar métodos fundamentais de desempenho
incorporado a estudantes de animagao sem
experiéncia anterior em atuacao. Essa abordagem
pode ser adaptada fora do curriculo universitario
padrao como base para instruir animadores em
estudios profissionais também.

Como o desempenho incorporado abrange muitos
modos, é importante considerar quais tipos de
atividades de desempenho oferecem os beneficios
mais imediatos para os animadores. Da mesma
forma, é fundamental escolher uma abordagem
para cada atividade que incentive a participagao
do aluno por meio da facilidade de compreensao,
da utilidade demonstravel e da segurancga
fisica/emocional. Sempre que apresento aos
animadores suas primeiras ligdes de desempenho
incorporado, encontro varios graus de apreensao
e resisténcia. Por outro lado, apds as primeiras
aulas, os animadores frequentemente reconhecem
que o processo de desempenho é agradavel e
perspicaz, e desejam continuar o treinamento.
Portanto, a estrutura e o contetido das primeiras
aulas sao fundamentais para que os animadores
estabelegam associagdes positivas ou negativas
com a pratica corporificada.

Em pesquisas anteriores, escrevi sobre o uso da
teoria de atuagao de Ivana Chubbuck como base
para a referéncia de animagao (Kennedy, 2015;
2021a). A abordagem de Chubbuck entrelaga o
personagem ficticio com a experiéncia vivida pelo
ator por meio do uso de substituicoes pessoais

(2004). Isso pode produzir fortes respostas
emocionais, o que pode ser um desafio até mesmo
para atores profissionais, quanto mais para
animadores iniciantes na atuagao incorporada.
Portanto, embora a técnica de Chubbuck tenha seu
mérito, ela nao é a melhor pratica introdutéria para
animadores. Em vez disso, em minha experiéncia,
os animadores se sentem mais confortaveis em

se envolver em uma abordagem fisica, em vez de
emocional. Em particular, a técnica de atuagao

de Michael Chekhov oferece um método pratico,
intuitivo e acessivel para descobrir um personagem
em nivel psicofisico. Na introdugao de “On the
Technique of Acting” (Sobre a técnica de atuagao),
a atriz Mala Powers resume um elemento central
da abordagem de Chekhov ao desempenho:

Nenhum trabalho do ator é totalmente
psicoldgico ou exclusivamente fisico. O corpo
fisico do ator (e do personagem) deve sempre
influenciar a psicologia e vice-versa. Por essa
razao, todos os exercicios do ator devem

ser psicofisicos e ndo executados de forma
mecanica. (Gordon, 1991, p. xli)

Ao ensinar técnicas de desempenho incorporadas,
minha experiéncia mostra que os animadores
participam mais plenamente das aulas se a
énfase estiver no movimento e ndo na emogao.

Os exercicios de aquecimento emocional

podem ser intimidadores para quem nao é ator,
mas é mais provavel que um animador aceite
confortavelmente uma resposta emocional se ela
resultar de uma acao fisica. E importante ressaltar
que as aulas de desempenho sao estruturadas

de forma que a exploragdo do movimento leve
naturalmente ao envolvimento com a emogao,
conforme discutido abaixo
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Estabelecendo uma base para a descoberta psicofisica

Por meio dessa pesquisa, aprimoro uma

pratica de desempenho incorporado que

envolve psicofisicamente os animadores no
movimento corporal como um meio de explorar

e desenvolver seus personagens animados.
Alguns animadores ficam ansiosos se acharem
que serao destacados durante as aulas de
desempenho. Em minha experiéncia, é importante
abordar essa preocupagao ao mesmo tempo em
que as aulas de desempenho sao anunciadas.
Os exercicios anteriores do funcionam melhor
quando sao estruturados para serem realizados
em um grupo maior. Depois que os animadores
desenvolvem confianga nessa dinamica, as
aulas podem ser conduzidas em grupos menores
separados (geralmente entre 2 e 6 animadores por
grupo). A estrutura de grupo geralmente parece
menos intimidadora para os animadores: ela
incentiva uma maior participagao nas atividades,
permite que os animadores “se acostumem”

com as praticas de desempenho incorporadas

e identifica a brincadeira como um elemento
central para o sucesso. Reforgo essas ideias
lembrando continuamente aos animadores que
essas atividades sdo uma pratica de exploragao
ludica. Dessa forma, nao se trata de encontrar a
maneira “certa” de realizar um exercicio, mas sim
de descobrir quais estratégias sao mais eficazes

para atingir determinados objetivos. Ao participar
de grupos, os animadores também comegam a
ver como diferentes pessoas se movimentam ao
realizar as mesmas atividades, o que pode ajudar
os individuos com menos inclinagao fisica a
reconhecer e testar uma série de possibilidades
para produzir um determinado movimento.

Embora os animadores devam estar familiarizados
com o planejamento de uma performance animada
por meio de uma série de poses simplistas, mas
expressivas (geralmente chamadas de “esbogos
em miniatura”), eles podem ter dificuldade para
traduzir esse tipo de “vocabulario corporal” em
movimentos e expressoes fisicas usando seus
préprios corpos, principalmente se nao tiverem
coordenagao ou se sentirem constrangidos.

Em minha experiéncia profissional, percebo

que, embora os animadores possam se sentir a
vontade para construir mundos fantasticos ou
alienigenas, eles geralmente se sentem “fora

de seu elemento” quando atuam fisicamente
como seus personagens ficticios. As técnicas
exploratdrias a seguir foram criadas para oferecer
aos animadores e educadores uma pratica
fundamental de desempenho incorporado que seja
facil de implementar e seguir, com o objetivo de
criar uma referéncia de video mais util e crivel.
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Exploracao textual do personagem e do ambiente

Considero util fundamentar o pensamento de
desempenho de um animador com uma forma

de exploragao textual guiada que sustenta a
experiéncia do animador em diregao a um ponto
desejado de descoberta sobre seu personagem.
Esse processo familiariza os animadores

com uma série de termos relevantes para o
desempenho incorporado, com o objetivo de

criar defini¢coes claras e discretas?. Ao fazer isso,
chamo a atengao dos animadores para o que
torna cada termo distinto e como esses detalhes
afetam os aspectos sutis e de grande escala do
desempenho. Minha experiéncia mostra que bons
animadores sao observadores ativos do mundo ao
seu redor. Isso lembra a adverténcia de Sherlock
Holmes ao Dr. John Watson em “Um Escandalo
na Boémia": “Vocé vé, mas nao observa”. (Doyle,
1891). O objetivo é desenvolver as habilidades de
observagao de um animador para que ele observe
ativamente os muitos detalhes e distingdes finos
em uma apresentagao, em vez de apenas assistir
passiva e incuriosamente.

Comeco apresentando aos animadores uma
série de perguntas que exploram aspectos
do desempenho narrativo que eles talvez nao
considerem normalmente. Essas perguntas

podem ser especialmente Uteis para decompor um
storyboard, de forma semelhante a maneira como
um ator interroga um roteiro antes de explorar
fisicamente um personagem. Como ponto de
partida, pego aos animadores que considerem a
relagao entre um personagem e seu ambiente, ou
seja, como o ambiente afeta o personagem mental,
emocional e fisicamente, por meio de uma série de
condigdes, como

+ O ambiente faz com que o personagem se
sinta em casa ou nao?

« Cansado ou alerta?
 Confortavel ou com dor?
« Confiante ou autoconsciente?

Esses tipos de perguntas formam um ponto de
partida para pensar sobre a dinamica especifica
entre o personagem e o lugar, bem como sobre
como o ambiente afeta o movimento e a interagao
do personagem. Embora as perguntas sejam
colocadas como binarios, os animadores sao
convidados a fornecer respostas com mais
nuances. Outras perguntas nesse sentido podem
ser feitas conforme necessario.

2 Fornego aos animadores definigdes para os seguintes termos: movimento; agao; intengao; qualidade; massa; gravidade;

resisténcia; inércia; equilibrio; centro de gravidade; percepgao de peso; sinestesia; memoéria sensorial; senso de carater; gesto
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Simplificando a atuagao para animacgao

Como a atuagao é um modo especifico de
desempenho, é essencial que os animadores
entendam a estrutura da atuagao em um contexto
de animacao. Hooks define atuagao como
“comportar-se de forma crivel em circunstancias
de fingimento - para um propdsito teatral”, em que
um propdsito teatral inclui uma agao, um objetivo
e um obstaculo (2011, pp. 19-20). Hooks equipara
acao a movimento; no entanto, acho importante
que os animadores diferenciem esses termos. Por
exemplo, movimento é definido como “o ato ou
processo de se mover; especialmente: mudancga
de lugar ou posigao ou postura” (Miriam-Webster,
2024a, grifo original), e agdo é definida como “a
realizacao de algo geralmente em um periodo

de tempo, em etapas ou com a possibilidade de
repeticao” (2024b). O movimento simplesmente
envolve um objeto que muda sua posigao, rotagao
ou forma ao longo do tempo. Em comparagao,

a acao é a busca fisica de uma meta especifica,
que pode ser considerada como “movimento

com um motivo”. A diferenciacao desses termos
proporciona aos animadores maior flexibilidade
(e precisao) ao descrever como um objeto/
personagem muda ao longo do tempo. Além
disso, acho que os animadores compreendem
mais facilmente o conceito de obstaculo se ele for
enquadrado em termos de conflito. Reformulo (e
simplifico) a definicdo de Hooks de acordo: Atuar
é se comportar de forma crivel em circunstancias
ficticias enquanto realiza uma agao que se
envolve em um conflito.

Para construir uma base para a compreensao

da agao em um contexto psicofisico, apresento
aos animadores uma lista de agdes na forma de
verbos atuaveis. Chekhov observa que, para ser
acionavel, um verbo deve ser visualmente claro e
compreensivel para o publico quando executado
(Gordon, 1991, p. xliii). Por exemplo, verbos como
“agarrar” e “dominar” proporcionam essa clareza,
ao passo que “pensar” e “estudar” ndo apresentam
sinais visuais distintos e, portanto, nao sao

considerados acionaveis. Eu instruo os animadores
a selecionar uma série de agoes que eles acham
que serao boas opgdes de desempenho para seus
personagens no contexto de seus ambientes.

Incentivo os animadores a experimentarem muito
além de suas primeiras tentativas de transmitir
uma agao; essas tentativas geralmente sao mal
dirigidas, subdesenvolvidas ou atoladas em
clichés. Se um animador achar que ja explorou
completamente uma determinada agao, eu o
incentivo a explorar uma agao diferente para ver
se ela parece mais apropriada para o personagem
nas circunstancias da histéria. Com treinamento
basico, um animador pode determinar mais
rapidamente se uma determinada agao é adequada
para seu personagem executando-a fisicamente do
que fazendo um esboco. E util que os animadores
iniciantes nesse processo se concentrem na
fisicalidade e descartem qualquer dialogo: o
artista inexperiente pode se distrair facilmente
com a importancia ostensiva da palavra falada
quando a agao e o conflito sao mais essenciais
para o drama. Como ponto de partida, recomendo
visualizar um personagem em seu ambiente.

Eu oriento os animadores nesse processo com
perguntas destinadas a provocar a consciéncia
sensorial, como:

* 0 que vocé sabe sobre seu personagem
nesse ambiente?

* Quais sao os odores desse ambiente?
Qual é a sensagao da brisa na pele de seu
personagem? Qual é o gosto do ar?

+ Para onde seu personagem olha nesse
ambiente? O que chama a atencao dele e
o que ele ignora?

* Quem/o que mais esta nesse ambiente
junto com seu personagem. (Isso pode
incluir elementos dos quais ele nao tem
conhecimento).

* Que oportunidades de agao esse
ambiente oferece ao seu personagem?
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Peco aos animadores que escrevam uma lista de
verbos aciondveis inspirados por essa experiéncia
de presenga imaginada no mundo da histéria. Em
seguida, os animadores executam fisicamente
cada um dos verbos de suas listas, com énfase na
observacao da sensacao do movimento em todo
o corpo. Ao repetir esses movimentos, eu indico
uma série de objetivos e pego aos animadores
que executem o mesmo movimento em busca do
objetivo declarado . Por exemplo, um animador
pode executar o verbo “agachar-se” enquanto eu
menciono objetivos como convencer, proteger,
esconder, inspirar, sabotar, humilhar e vingar.
Alguns desses objetivos naturalmente parecerao
complementar o movimento de agachamento
melhor do que outros (por exemplo, proteger e
esconder). Alguns podem parecer incompativeis,
enquanto outros podem produzir relagoes
inesperadas, mas dramaticamente interessantes
(por exemplo, agachar-se para inspirar e agachar-
se para humilhar). Se os animadores produzirem
uma gama limitada de opgdes de desempenho, eu
demonstro fisicamente algumas alternativas para
que eles considerem. Incentivo os animadores a
pensar nesses objetivos como meros exemplos

e nao como solugoes prescritivas. Esse exercicio
tem o objetivo de criar um caminho para que
cada animador pratique opgdes para o que

seu personagem deseja em seu ambiente ou
circunstancia especifica.

A partir desse ponto, incluo o conceito de qualidade
com relagao a agao. Chekhov resume essa relagao
da seqguinte forma: uma agao descreve “o que”
acontece, enquanto uma qualidade mostra “como”
acontece (Gordon, 1991, p. 39). Em um contexto
gramatical, se as agdes sao entendidas como
verbos, entdo as qualidades sao entendidas como
advérbios. Tchekhov instrui que o sentimento é
criado por meio da qualidade associada a uma agao

- ou seja, o como de uma agao esclarece o que é
realizado (Gordon, 1991, pp. 36-37). Por exemplo, se
a agao é “abragar”, entao as qualidades fornecem

a diferenga entre abragar com flerte versus abragar
com desconfianga, abragar com violéncia ou
abracar com relutancia. Cada par qualidade-agao
cria um sentimento distinto que exige uma resposta

de desempenho diferente do animador.

A etapa final da exploragao textual exige que o
animador enquadre seu par qualidade-agao em
relagao a um conflito (ou obstaculo) especifico.
Para entender a natureza do conflito, é essencial
que o animador identifique primeiro o objetivo

de seu personagem na cena em questao. Se o
animador trabalhar a partir de uma pré-produgao
existente, o objetivo e o conflito deverao ser
prontamente identificaveis a partir do contexto

do storyboard/animatic. E importante que o
animador seja capaz de descrever com precisao

0 objetivo e o conflito com suas proprias palavras
e confirma-los com um supervisor, diretor ou tutor
(dependendo das circunstancias em questao).
Uma consideragao importante para os animadores,
assim como para os atores, é reconhecer as
interpretagdes fracas e fortes do conflito: um
conflito se torna mais forte ao aumentar o que esta
€m jogo para um personagem se ele nao conseguir
atingir seu objetivo.® O par qualidade-agao deve
sempre ser testado com relagao a quao bem ele
apoia o conflito com relagao ao objetivo declarado.
Por exemplo, uma esposa quer descobrir se o
marido esta escondendo um segredo dela sem que
ele saiba que ela suspeita de algo. Nesse caso,

ela tem muitas agdes em potencial, mas “abracar”
seria uma opgao de desempenho interessante.

0 grau de conflito depende da qualidade que
atribuimos a essa agao - por exemplo, a diferenga
entre a esposa abragar rapidamente o marido e
abraga-lo com atengao.

3 Ocasionalmente, as apostas altas também podem resultar do fato de um personagem atingir seu objetivo. Por exemplo, em

“Como Treinar o Seu Dragao” (Sanders & DeBlois, 2010), o objetivo de Solugo é fazer amizade com Banguela, mas isso tem o
custo de isolar Solugo do pai e da comunidade que odeia dragdes
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Exploracao pratica do carater e do ambiente

A exploragao textual serve como um importante
ponto de partida para os animadores descobrirem
a estrutura de desempenho de seus personagens,
que pode ser testada, comparada e refinada por
meio de métodos baseados na pratica. Nesta
secao, descrevo um exemplo de método intitulado
“Perceiving Weight" (Percebendo o peso), que foi
criado para aumentar a percepgao do animador
sobre as caracteristicas naturais de movimento
do préprio corpo ao interagir com varios pesos e
tamanhos de objetos incorporados a experiéncia.
E importante observar que esse exercicio fornece
um exemplo de uma técnica de exploragao pratica,
mas nao pretende ser uma continuagao direta do
exercicio de exploragao textual da segao anterior.
Percepcao de peso: Os animadores precisarao de
um aderego de cada uma destas quatro categorias:
grande e pesado, grande e leve, pequeno e pesado
e pequeno e leve. Os exemplos incluem (em
ordem): uma caixa de livros, uma caixa de papelao
vazia, um kettlebell e um pequeno bicho de pelicia.

0 exercicio comega com uma fase de aterramento
neutro. Os animadores primeiro caminham

sem carregar nada para observar seu passo
natural, garantindo que seus movimentos sejam
filmados de uma perspectiva lateral para maior
clareza. Em seguida, eles interagem com cada
adereco sequencialmente, seguindo um processo
estruturado. Cada interagao envolve levantar,
carregar e caminhar com o objeto enquanto
vocalizam sensacoes e observacgoes fisicas, como
tensao muscular, mudancgas de postura e ajustes
de equilibrio. Essas reflexdes vocalizadas fornecem
percepgdes em tempo real sobre as respostas do
corpo, destacando as demandas fisicas
exclusivas de cada objeto.

Para o objeto grande e pesado, os animadores se
concentram no esforgo necessario para levanta-
lo e carrega-lo, observando as areas de tensao

€ como seus movimentos se adaptam para
acomodar o peso. No caso do objeto pequeno e
pesado, eles observam as diferengas de aderéncia
e movimento em comparagao com os itens
maiores. Ao interagir com objetos mais leves,

os animadores exploram como o peso reduzido
afeta a liberdade de movimento e a diversao.

Eles sao incentivados a experimentar exageros
para aumentar o peso percebido dos objetos e
avaliar a eficacia desses ajustes.Em sequida, os
animadores revisam suas filmagens para analisar
visualmente como seus corpos se adaptam ao
transporte de objetos de tamanho e peso variados.
Eles sao solicitados a examinar sua caminhada
normal, observando caracteristicas como postura,
velocidade e areas de tensdo. Em seguida, os
animadores analisam suas interagées com cada
um dos quatro aderegos, concentrando-se em
como partes especificas do corpo, incluindo maos,
bragos, ombros, nucleo, pernas e pés, respondem
aos diferentes objetos. Eles sao aconselhados a
observar mudangas na aderéncia, no equilibrio, na
tensao, na postura e nos padroes de passos, e a
tomar nota de quaisquer diferencas na forma como
seus corpos gerenciam a forga, o equilibrio e 0
ritmo entre objetos pesados e leves.

O exercicio termina com uma fase de reflexao

em que os participantes documentam

suas observacoes, bem como quaisquer

surpresas, desafios ou percepgoes. Ao analisar
sistematicamente seus movimentos, os animadores
adquirem uma compreensao mais profunda

de como o peso, o tamanho e a distribuicao
influenciam a fisicalidade, o que lhes permite criar
uma referéncia de animacgao mais matizada e crivel.
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Conclusao

A pesquisa apresentada neste artigo oferece uma
visao geral de como uma técnica de desempenho
incorporado dirigido por animagao (ADEPT) pode
ser aplicada em um curriculo de animacgao. Este ar-
tigo limita-se a explorar as primeiras consideragoes
sobre essa técnica, e praticas mais sofisticadas
serao exploradas em publicagoes futuras.

Uma pedagogia incorporada para referéncia de
video deve se preocupar em ajudar os animadores
a desenvolver um melhor envolvimento sinestésico
com a histéria, a intengao do personagem e a agao
- com o objetivo de permitir que os animadores
alcancem uma melhor expressividade fisica. A
referéncia de video que apresenta expressoes
claras e contextualmente apropriadas é util para
um animador; por outro lado, a referéncia que

é ambigua, histridnica e/ou subestimada é de
pouca utilidade. Infelizmente, devido a falta de
treinamento pratico suficiente para o desempenho,
os animadores costumam produzir referéncias de
video banais e superficiais que nao tém relevancia
narrativa. Em minha experiéncia, ha uma correlagao
positiva entre a capacidade de desempenho
incorporado de um animador e a qualidade de suas
performances animadas. Isso nao quer dizer que

a criagao de referéncias de video sempre exija que
o desempenho incorporado seja util; no entanto,
as habilidades de desempenho incorporado
oferecem uma utilidade substancial em muitos
casos. Elas sao particularmente valiosas para
ajudar os animadores a se envolverem com suas
préprias habilidades de desempenho latentes,
especialmente em termos de superagao de
atuacoes clichés e superficiais. Além disso, uma
técnica incorporada oferece um meio rapido de
testar uma série de ideias de desempenho, o que
reforca o valor da exploracao ludica além das
solugdes mais 6bvias.

Embora a animacgao de personagens seja
ensinada em uma variedade de curriculos de
animacao do ensino superior, poucos programas
envolvem os alunos com técnicas de desempenho

incorporadas, especialmente em relagao a
producao de referéncias de video Uteis. Nesses
curriculos, a referéncia de filmagem é considerada
principalmente como um método para dissecar
movimentos fisicos complexos. Sem experiéncia
prévia em desempenho, os animadores geralmente
optam pelas escolhas de desempenho mais
rapidas, faceis e ébvias ao criar referéncias de
video. Se nao for mostrado aos animadores como
opgodes de referéncia mais matizadas, expressivas
e narrativamente informadas podem beneficiar
seus desempenhos animados, é improvavel

que eles reconhegam a utilidade potencial da
referéncia de video além da analise mecanica

do movimento fisico. E importante esclarecer

que a fungao de uma referéncia de video bem
executada nao é evitar ou substituir a referéncia
de desenho inspirada pela imaginagao; ao
contrario, a referéncia de video fornece uma fonte
de informagdes acessivel somente por meio do
envolvimento sinestésico, que aumenta, aprimora e
amplia as opgoes de desempenho do animador.

Alguns estilos de animagao tém maior
probabilidade de se beneficiar das técnicas
aprendidas por meio de uma pedagogia
incorporada. Esse é particularmente o caso de
estilos que se aproximam mais do realismo do
que do nao realismo em termos de design e
atuacgao de personagens, embora até mesmo
animagoes altamente exageradas ou abstratas
possam derivar ideias Uteis de atuacgao a partir de
referéncias de video criativas e expressivas. Além
disso, qualquer animacao narrativa se beneficiara
de uma compreensao mais sélida da relagao
entre personagem e histéria. Uma pedagogia
incorporada para referéncia de video deve
proporcionar um questionamento multifacetado
do desempenho, incluindo: como o desempenho
é construido; os métodos pelos quais o publico e
os animadores veem/interpretam o desempenho;
e arelagao entre movimento, intengao, obstaculos,
emocdes, composigao visual e narrativa.
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Resumen

Este articulo defiende la utilidad narratoldgica e
interpretativa de un planteamiento encarnado para
crear referencias de video para animacion. En los
planes de estudios de animacién no existe una
metodologia estandar basada en la practica para
desarrollar las habilidades interpretativas de los
animadores. Si bien existen algunas explicaciones
utiles sobre como ciertas formas de formacion
actoral pueden modificarse para adaptarse a las
necesidades de los animadores, lo que falta es una
articulacion completa de cdmo los animadores se
comprometen con la referencia de animacion, en

particular con la referencia de video autoproducida.

Basandose en la investigacion doctoral de la
autora y en su experiencia a la hora de impartir una
pedagogia de la animacién guiada por la practica,
este articulo sienta las bases de la utilidad creativa
de una practica encarnada a la hora de producir
referencias de video. De manera significativa, este
articulo esboza estrategias fundamentales para
involucrar a los animadores aprensivos a participar
en una practica encarnada. Del mismo modo,
estas estrategias pueden animar a los educadores
a ampliar el papel de la creacion de referencias
dentro de sus planes de estudios de animacion,
proporcionando pautas especificas a seguir.
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Introduccion

Los animadores confian en su imaginacion a

la hora de crear interpretaciones; sin embargo,
también necesitan referencias del mundo real
para respaldar representaciones creibles del peso,
el equilibrio, el movimiento y la expresividad de
sus personajes (Jones y Oliff, 2007, pp. 104-105),
especialmente cuando trabajan en estilos de
animacién que se acercan a mayores grados de
realismo. Los animadores suelen grabarse a si
mismos interpretando a sus personajes (Hooks,

2023, p. 49). Estas referencias de video se analizan

para comprender cémo cambian con el tiempo
los gestos corporales y las expresiones faciales
dentro de un contexto narrativo. La verosimilitud
es el resultado de una habil conciliacion de la
experiencia fisica y emocional expresada a través
de la actuacion de un personaje, sin dejar de ser
coherente con el estilo grafico de la animacion
(Pallant, 2011, p. 41). Cuando un animador
interpreta fisicamente el papel de un personaje
animado, “es mas probable que el animador-actor
responda intuitivamente con [sefales] fisicas y
emocionales [mas auténticas] que a través de la

imaginacion pasiva de la interpretacion.” (Kennedy,
20214, p. 96). A su vez, la referencia de video puede

proporcionar al animador pistas de actuacion
inesperadas que aumenten la verosimilitud del
personaje (pp. 209-210).

Aunque se discute una definicién precisa de

performance, la estudiosa de la cultura visual Lori

Landay sefala que los tedricos suelen coincidir
en que la performance “es una accién realizada
para alguien, aunque esa persona sea el propio
performer”. (2012, p. 130, énfasis original). La
interpretacion abarca una amplia variedad de

actividades ensayadas, como tocar musica, bailar,

hacer titeres, representar opera, hacer el payaso
y actuar, entre muchas otras. En este articulo,
utilizo la interpretacién para referirme a todos
los tipos posibles de actividades basadas en la
interpretacion, mientras que utilizo la actuacion
para referirme a un tipo distinto de interpretacion
con sus propios cddigos y tradiciones. Por

lo tanto, reconocer a los animadores como
intérpretes abre un abanico mas amplio de

Es habitual introducir principios basicos de
interpretacion en los planes de estudios de
animacion de personajes, como la teoria de la
interpretacion de Konstantin Stanislavski. La
profundidad de estas exploraciones varia segun
los programas y depende en gran medida de

la experiencia interpretativa del instructor. Ed
Hooks, actor profesional que lleva ensefiando
interpretacion a animadores desde 1996, sefiala
que hay diferencias significativas entre como

se crea la interpretacion en la animacién y en la
accion real. El enfoque de Hooks para ensefar a
actuar a los animadores se basa en la formacién
tradicional de los actores profesionales, aunque
no es idéntico (2011, p. 7). Este enfoque tiene
ventajas evidentes para los educadores de
animacion que no tienen experiencia profesional
como actores y para los estudiantes de animacion
que son timidos ante la camara.

Hay muy pocas personas especializadas en
ensenar estrategias de actuacién a animadores,
y Hooks es quiza la mas reconocida, publicada

e influyente de ellas; sin embargo, Hooks no

es animador. Su enfoque se basa en que los
animadores adapten sus ensefanzas a sus
habilidades de produccién. Como tal, no tiene

la perspectiva de un animador para traducir una
referencia de video en una actuacién animada.
Este proceso de traduccidn es una coyuntura
critica que sigue inmediatamente al punto en

el que se quedan las ensenanzas de Hooks,

pero que cuenta con un apoyo minimo en la
bibliografia existente. Varias fuentes (Jones &
Oliff, 2007; Kundert-Gibbs & Kundert-Gibbs, 2009;
Hayes & Webster, 2013) discuten brevemente
consideraciones practicas para crear referencia
de animacion, mientras que Tarique Azam (2017)
articula una metodologia dirigida por la practica
para involucrar a los estudiantes de animacién
en ejercicios de rendimiento fundamentales. Mas
alla de estos ejemplos, las opciones restantes son
limitadas en su alcance y generalmente toman

la forma de: tutoriales en linea especificos para
el proceso individual de un animador de producir
y trabajar a partir de su propia referencia de

video (Arduini, s.f.; Pérez, 2016); tutoriales que
discuten preocupaciones técnicas basicas al filmar

practicas a las que los animadores pueden recurrir
a la hora de registrar su propia referencia.
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referencias (AnimSchool, 2021; Singh, 2023; Natal,
2017); o, tutoriales que demuestran como animar
basandose en referencias de terceros (Escobar,
2019). Gran parte de este contenido se produce en
forma de presentaciones breves (de menos de diez
minutos de duracion) que atraen a los animadores
que buscan consejos rapidos de produccion en
lugar de una experiencia rigurosa de practica de
ejecucion. Lo que hace mucha falta es literatura
(y planes de estudio) que expliquen a fondo las
practicas artisticas para realizar la referencia de
animacién en un contexto encarnado y adaptar la
actuacion animada a partir de dicha referencia.

A mediados del siglo XX, el filésofo Maurice
Merleau-Ponty amplié la comprension de la
experiencia encarnada a través de la lente de la
fenomenologia, segun la cual el cuerpo vivido
se convierte tanto en sujeto (como experiencia
interna) como en objeto (como experiencia externa)
(Leder, 1990, pp. 5-6). Por ejemplo, mientras
actua fisicamente para una referencia de video,
un animador se compromete con la corporeidad
subjetiva, y mientras observa su referencia, el
animador se compromete con la corporeidad

objetiva. Mientras los animadores no animen
representaciones exactas de si mismos, se espera
cierto grado de transformacion psicofisica entre
el intérprete y el personaje (Kennedy, 2021b, pp.
189-191). Esto concuerda con la descripcion que
hace el actor Pascal Langdale de la interpretacion
encarnada como “[lJa transformacion fisica,
psicolégica y emocional mas completa que puede
hacer un actor, hasta el punto de que incluso
alguien que lo conozca no lo reconoceria salvo
por sus rasgos visuales.” (Dower & Langdale,
2022, p. 28). Es decir, el actor personificado se
esfuerza por alcanzar un estado en el que su
propio yo y su patron de movimiento queden
subsumidos por los del personaje que interpreta.
En investigaciones anteriores, planteo que el
aumento de la experiencia practica de animacion
con la experiencia de actuacion encarnada tiene un
impacto positivo en la utilidad de las actuaciones
autoproducidas de referencia de video . Aunque
no se espera que los animadores se conviertan

en actores profesionales, ciertas técnicas de
actuacion permiten a los animadores producir
referencias de video mas creativas, expresivas y
creibles (Kennedy, 2021a).

Rendimiento de referencia en los planes de estudios de animacion

La creacion de la interpretacion encarnada

para la referencia de video es una practica que
requiere una inversion significativa de tiempo

para aprender y desarrollar. Es mas adecuada
para un plan de estudios que pueda dedicar dias

0 semanas a involucrar a los estudiantes con

la experiencia de la interpretacién de primera
mano. Por desgracia, incluso entre las escuelas
que exigen a los estudiantes que produzcan su
propio video de referencia, a menudo se presta
una atencién minima a la ensefianza de conceptos
de interpretacion personificada. Por ejemplo, en
AnimSchool -una acreditada escuela de animacion
en linea-, el asesor de admisiones Erik Bostrom
indica que la referencia de video se incluye en sus
cursos avanzados por su importancia a la hora

de apoyar una animacion creible; sin embargo, no
hay clases especificas sobre métodos corporales
para filmar la referencia. En cambio, el plan de
estudios de AnimSchool hace hincapié en las

consideraciones técnicas del propio proceso de
filmacion (E. Bostrom, comunicacién personal,
30 de junio de 2023). El profesor asociado Gray
Hodgkinson se hace eco de un enfoque similar
en la Universidad Tecnolégica de Nanyang,
sefalando que la interpretacién para la referencia
de video “no se ensena realmente” dentro del
plan de estudios; en su lugar, los profesores de
animacion ensefan a los estudiantes a explorar
principalmente la interpretacion a través de la
practica tradicional del dibujo (comunicacidn
personal, 30 de junio de 2023).

La Universidad Ravensbourne de Londres ofrece
una de las formaciones en interpretacion mas
completas entre las titulaciones de animacion.
Dan Dalli, responsable del curso de animacion,
destaca que cada afho los estudiantes se basan
en la experiencia previa de referencia adquirida
en el programa, incluido el trabajo con actores
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profesionales. Sin embargo, mas alla de explorar
cinestésicamente algunas acciones habituales de
los personajes animados (por ejemplo: parpadeos,
arcos, giros de cabeza), no se ensefa directamente
a los estudiantes técnicas de interpretacion
encarnada; las interpretaciones de referencia

son creadas por actores profesionales o por
estudiantes que se sienten comodos grabando
ante la camara (D. Dalli, comunicacion personal, 27
de julio de 2023).

Aunque estos ejemplos son especificos de sus
respectivas instituciones, mi experiencia sugiere
que es habitual que las escuelas de animacién
adopten por defecto enfoques mecanicistas a

la hora de ensefar la produccién de referencias

de video'. Cuando los consejos sobre la
realizacion de referencias se limitan a una lista
de consideraciones externas (por ejemplo: grabar
la referencia desde dos angulos diferentes, llevar
ropa ajustada, asegurarse de que hay una buena
iluminacion, etc.), el proceso de referencia parece
un ejercicio técnico disefiado para capturar
detalles mecanicos de movimiento, en lugar de un
proceso creativo de interpretacion y exploracion
narrativa. Esto puede llevar a un sesgo en contra
de la experimentacion y la personificacion
cuando se filma la referencia, especialmente si un
animador considera el proceso de grabaciéon como
un paso oneroso entre la planificacién de una
actuacioén y su animacion

Rendimiento de referencia en el sector de la animacion

Los animadores suelen compartir videos de sus
animaciones terminadas junto con su referencia de
actuacion para comparar en linea, pero la actuacién
en dicha referencia a menudo estd infraactuada

o sobreactuada, y carece de una estructura de
actuacion clara (Kennedy, 2021b, p. 92). Naremore
sefala que la mejor calidad de interpretacién en

la pantalla se asocia con interpretaciones que

son “fieles a la realidad’ y [...] expresivas del yo
auténtico y ‘organico’ del actor” (1988, p. 2). En
comparacion, el animador sin formacién (o con

una formacion insuficiente) a menudo adopta
“nociones preconcebidas de cdmo deberian verse o
desarrollarse determinados momentos” (Kennedy,
2021b, p. 93). Hooks advierte de que una referencia
actoral débil conduce a una actuacién animada
débil. Por ejemplo, es habitual que los estudiantes
de animacién planifiquen una secuencia en la que
un personaje se mueve fisicamente sin ningun
objetivo discernible. La fisicalidad sin una intencion
concomitante del personaje o un conflicto conduce
a acciones que parecen mecanicas en lugar de
creibles (Hooks, 2023, p. 49). Puede que muchos
animadores estén acostumbrados a trabajar a

partir de referencias “débiles”, pero merece la
pena considerar cémo el entrenamiento de la
interpretacion corporal podria conducir a una
animacion de personajes mas espontanea,
creativa y creible.

El animador supervisor Melvin Tan sefala que, en
las producciones a gran escala, los animadores
suelen grabarse mutuamente referencias en
video, sobre todo si un animador es mas habil
produciendo un tipo concreto de referencia. Un
equipo puede animar varias tomas de un mismo
plano para ofrecer al director mas opciones

a la hora de construir la interpretacion final
(BehindTheAnimation, 2014). En este caso, la
capacidad de interpretacion encarnada puede
ayudar a los animadores a descubrir ideas de
interpretacion mas acertadas, lo que, a su vez,
proporciona a los directores una gama mas amplia
de opciones creativas. Sin embargo, los distintos
estudios desarrollan sus propios enfoques para
crear referencias de actuacion. Por ejemplo, Mark
Flanagan (de Animal Logic) sefiala cémo algunos
estudios confian en que los directores o

1 Esta experiencia se basa en mi compromiso profesional con programas de animacién en Europa, Norteamérica y Oceania.
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supervisores de animacion realicen la referencia
para todo un equipo de animacién (M. Flanagan,
comunicacion personal, 31 de julio de 2024). Si el
director/supervisor es un actor experto, esto puede

Metodologicas

Esta investigacion emplea un enfoque
metodolégico hibrido, combinando la investigacion
dirigida por la practica con la investigacién-accion
para explorar como las estrategias de actuacion
encarnadas pueden mejorar la creacion de
referencia de video para animacion. Aqui, adopto
la comprensién de Candy de la investigacién
dirigida por la practica como aquella que “conduce
a nuevos conocimientos que tienen un significado
operativo para esa practica”. (2006, p. 1). La
metodologia esta disefiada para integrar mi doble
experiencia como actor y animador profesional,
proporcionando un proceso inmersivo e iterativo
que tiende puentes entre estos campos. El marco
general se basa en el concepto de “enskilment”, que
a su vez se apoya en la educacion de la atencion.
Este enfoque ayuda a los animadores a desarrollar
una agudeza perceptiva y un compromiso mas
profundo con las dimensiones psicofisicas y
narrativas de la interpretacion de sus personajes.

La investigacion basada en la practica es el nucleo
de la metodologia, en la que los conocimientos

de interpretacion generados a través de mi
experiencia como actor y animador sirven de base
para la articulacion de estrategias practicas para
la creacion de interpretaciones de referencia en
animacion. Tengo casi dos décadas de experiencia
en la ensefianza de la animacion a nivel terciario

y profesional; me baso en ello para estructurar

el aprendizaje de técnicas de interpretacion
psicofisica para animadores que pueden tener poca
0 ninguna experiencia practica en interpretacion.
A través de ciclos iterativos de experimentacion,
reflexion y adaptacion, exploro las formas en que
los animadores como intérpretes pueden mejorar
la credibilidad y expresividad de sus personajes.
Observar cémo responden los animadores a este
tipo de formacién me permite perfeccionar mis
estrategias de ensenanza, asegurandome de

verse como un método de coherencia y control
de calidad, pero reduce las posibles relaciones
personificadas que los animadores pueden
desarrollar con sus personajes.

que mis métodos de interpretacion se adaptan

bien a las necesidades de los animadores de
personajes de todos los niveles. Mi formacion
como actor es clave en este proceso, ya que
empleo diversas metodologias de interpretacion
-incluidos elementos de los sistemas de Konstantin
Stanislavski, Michael Chéjov, Uta Hagen e Ivana
Chubbuck- para explorar opciones de interpretacion
matizadas dentro de una estructura narrativa.

Mientras que la investigacion orientada a

la practica informa la creacion del video de
referencia, la investigacion-accion proporciona

un marco dindmico y participativo que permite la
colaboracion y la retroalimentacion continuas. Por
su naturaleza iterativa y ciclica, la investigacion-
accion nos involucra a los animadores y a mi

en un bucle continuo de planificacién, accién,
observacion y reflexién. Empezamos identificando
los retos a los que se enfrentan los animadores a la
hora de interpretar sus propios videos de referencia,
como la estructura narrativa y de interpretacion, la
creacion de movimientos creibles, la comprensién
del personaje, la toma de decisiones especificas de
interpretacion y la adaptacion de la interpretacion
humana a la fisiologia de sus personajes animados.
A continuacidn, exploramos posibles soluciones
experimentando con diversas estrategias de
actuacion y grabando referencias de video.

Este enfoque se basa en el concepto de enskilment,
que es el proceso gradual de adquirir destreza

a través del compromiso directo y participativo

con una practica. El enskilment hace hincapié en

el aprendizaje a través de la practica, donde la
comprension se desarrolla a través de acciones
encarnadas en lugar de a través de la teoria
abstracta (Ingold, 2000, p. 416). En este contexto,
el enskilment implica el perfeccionamiento gradual
de las capacidades de los animadores para percibir
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y producir actuaciones psicofisicas creibles. Esto
implica una mayor conciencia de los movimientos
corporales, los gestos y las expresiones, asi
como la capacidad de ajustar estos elementos

a las necesidades de un personaje determinado.
Este proceso se apoya en una educacion de la
atencion, una estrategia deliberada para entrenar
a los participantes en el arte de la percepcion
focalizada (p. 37). Trabajo estrechamente con
los animadores para desarrollar su capacidad de
prestar atencion a los aspectos mas destacados
del movimiento humano y la creacién escénica,
como la sincronizacion de un gesto, el peso de
un movimiento y las sutilezas de la expresion

facial. Al prestar atencion a estos detalles en su
propio cuerpo y en el de los demas, los animadores
adquieren gradualmente las habilidades necesarias
para captar las complejidades del movimiento y la
emocion humanos en sus animaciones. El marco
del enskilment es especialmente importante porque
reconoce que los animadores como intérpretes
participan en una forma de aprendizaje corporal
por el que el proceso de creacion de referencias de
video facilita un compromiso mas profundo con

los matices del movimiento, lo que permite a los
animadores desarrollar las habilidades perceptivas
y creativas necesarias para representar de forma
convincente a sus personajes.

Interpretacion corporal para animadores

He desarrollado mi practica para crear referencias
de animacién durante diecinueve afos, basandome
en mi experiencia combinada como actor
profesional, animador y educador de animacion. En
esta seccion, describo mi enfoque de la ensenanza
de métodos basicos de interpretacion corporal a
estudiantes de animacion sin experiencia previa
en interpretacion. Este enfoque puede adaptarse
fuera del plan de estudios universitario estandar
como base para instruir también a animadores en
estudios profesionales.

Dado que el rendimiento corporeizado abarca
muchas modalidades, es importante considerar
qué tipos de actividades de rendimiento ofrecen los
beneficios mas inmediatos a los animadores. Del
mismo modo, es vital elegir un enfoque para cada
actividad que fomente la participacion del alumno
a través de la facilidad de comprension, la utilidad
demostrable y la seguridad fisica y emocional.
Siempre que introduzco a los animadores en sus
primeras lecciones de interpretacion corporal,
encuentro diversos grados de aprensiony
resistencia. En cambio, después de las primeras
lecciones, los animadores suelen reconocer que

el proceso de actuacion es agradable y perspicaz,
y que desean sequir formandose. Por lo tanto, la
estructura y el contenido de las primeras lecciones
de son fundamentales para que los animadores
establezcan asociaciones positivas o negativas
con la practica corporal.

En investigaciones anteriores, he escrito sobre el
uso de la teoria de la actuacion de lvana Chubbuck
como base para la interpretacién de la animacién
de referencia (Kennedy, 2015; 2021a). El enfoque
de Chubbuck entrelaza el personaje de ficcién

con la experiencia vivida por el actor mediante

el uso de sustituciones personales (2004). Esto
puede producir fuertes respuestas emocionales,
que pueden ser un reto incluso para los actores
profesionales, por no hablar de los animadores
nuevos en la interpretacion encarnada. Por lo
tanto, aunque la técnica de Chubbuck tiene mérito,
no es la mejor practica introductoria para los
animadores. En mi experiencia, los animadores se
sienten mas comodos adoptando un enfoque fisico
que emocional. En concreto, la técnica actoral

de Michael Chéjov ofrece un método practico,
intuitivo y accesible para descubrir un personaje

a nivel psicofisico. En la introduccion a “On the
Technique of Acting”, la actriz Mala Powers resume
un elemento central del planteamiento de Chéjov
sobre la interpretacion:

Ningun trabajo del actor es completamente
psicoldgico ni exclusivamente fisico. Siempre se
debe permitir que el cuerpo fisico del actor (y del
personaje) influya en la psicologia y viceversa. Por
esta razon, todos los ejercicios del actor deben
ser psicofisicos y no ejecutados de forma mecéni-
ca. (Gordon, 1991, p. xli)
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Segun mi experiencia, cuando se ensefan técnicas
de interpretacion corporal, los animadores
participan mas en las clases si se hace hincapié en
el movimiento y no en la emocion. Los ejercicios
de calentamiento emocional pueden resultar
intimidatorios para los no actores, pero es mas
probable que un animador acepte comodamente

Sentar las bases del descubrimiento

A través de esta investigacion, perfecciono

una practica de interpretacion corporal que
involucra psicofisicamente a los animadores en

el movimiento corporal como medio para explorar
y desarrollar sus personajes animados. Algunos
animadores se ponen nerviosos si creen que van a
ser sefalados durante las clases de interpretacion.
Seguin mi experiencia, es importante abordar esta
preocupacion al mismo tiempo que se anuncian
las lecciones de interpretacion. Los ejercicios
anteriores de funcionan mejor cuando estan
estructurados para ser realizados en un grupo mas
grande. Después de que los animadores adquieran
conflanza en esta dinamica, las lecciones pueden
impartirse en grupos mas pequenos separados
(generalmente entre 2 y 6 animadores por grupo).
La estructura de grupo suele resultar menos
desalentadora para los animadores: fomenta una
mayor participacion en las actividades, permite a
los animadores “introducirse con facilidad” en las
practicas de interpretacion corporal e identifica

el juego como elemento central para el éxito.
Refuerzo estas ideas recordando continuamente

a los animadores que estas actividades son

una practica de exploracion ludica. Como tal,

no se trata de encontrar la manera “correcta” de
realizar un ejercicio, sino mas bien de averiguar
qué estrategias son mas eficaces para alcanzar

una respuesta emocional si es el resultado de

una accion fisica. Es importante destacar que las
clases de interpretacion estan estructuradas de tal
forma que la exploracién del movimiento conduce
de forma natural al compromiso con la emocion,
como se explica a continuacion

psicofisico

determinados objetivos. Al participar en grupos,
los animadores también empiezan a ver coémo

se mueven las distintas personas al realizar las
mismas actividades, lo que puede ayudar a los
menos inclinados fisicamente a reconocer y
probar una serie de posibilidades para producir un
movimiento determinado

Aungque los animadores deberian estar
familiarizados con la planificacién de una
representaciéon animada a través de una serie de
poses simplistas pero expresivas (generalmente
denominadas “bocetos en miniatura”), pueden tener
dificultades para traducir este tipo de “vocabulario
corporal” en movimientos y expresiones fisicas
utilizando sus propios cuerpos, sobre todo si

se sienten descoordinados o cohibidos. En mi
experiencia profesional, he observado que, aunque
los animadores se sientan comodos construyendo
mundos fantasticos o extraterrestres, a menudo se
sienten “fuera de su elemento” cuando interpretan
fisicamente a sus personajes de ficcion. Las
siguientes técnicas de exploracion estan disenadas
para proporcionar a animadores y educadores una
practica basica de interpretacion corporal que sea
facil de aplicar y seguir, con el objetivo de crear
referencias de video mas utiles y creibles.
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Exploracion textual del personaje y el entorno

Me parece Util basar el pensamiento interpretati-
vo de un animador en una forma de exploracién
textual guiada que andamia la experiencia del ani-
mador hacia un punto de descubrimiento deseado
sobre su personaje. Este proceso familiariza a los
animadores con una serie de términos relevantes
para la interpretacion encarnada, con vistas a crear
definiciones claras y discretas?. Al hacerlo, llamo la
atencion de los animadores sobre lo que distingue
a cada término y cémo estos detalles afectan a los
aspectos sutiles y a gran escala de la interpreta-
cion. Mi experiencia me dice que los buenos ani-
madores son observadores activos del mundo que
les rodea. Esto recuerda la admonicion de Sherlock
Holmes al Dr. John Watson en “Un escandalo en
Bohemia”: “Usted ve, pero no observa”. (Doyle,
1891). El objetivo es desarrollar la capacidad de
observacion de los animadores para que observen
activamente los numerosos detalles y distinciones
de una representacion, en lugar de limitarse a mirar
pasiva e incrédulamente.

Empiezo presentando a los animadores una serie
de preguntas que exploran aspectos de la inter-
pretacion narrativa que normalmente no tienen en
cuenta. Estas preguntas pueden ser especialmente

utiles para desmenuzar un guién grafico, de forma
similar a cémo un actor se interroga sobre un guién
antes de explorar fisicamente un personaje. Como
punto de partida, pido a los animadores que consi-
deren la relaciéon entre un personaje y su entorno
-es decir, como el entorno afecta al personaje men-
tal, emocional y fisicamente- a través de una serie
de condiciones, como:

+ ¢El entorno hace que el personaje se sienta
como en casa o no es bienvenido?

+ ¢Cansado o alerta?
+ ¢Estas comodo o te duele?
+ ¢Confiado o cohibido?

Este tipo de preguntas constituyen un punto

de partida para reflexionar sobre la dindmica
especifica entre el personaje y el lugar, asi

como sobre el modo en que el entorno afecta al
movimiento y la interaccion del personaje. Aunque
las preguntas se plantean como binarias, se invita
a los animadores a dar respuestas mas matizadas.
Si es necesario, se pueden plantear otras preguntas
en esta linea.

2 Proporciono a los animadores definiciones de los siguientes términos: movimiento; accién; intencion; calidad; masa;

gravedad; resistencia; inercia; equilibrio; centro de gravedad; deteccién del peso; kinestesia; memoria sensorial; sentido del

caracter; gesto
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Simplificar la interpretacion para la animacién

Dado que la interpretacion es un modo particular
de actuacion, es esencial que los animadores
comprendan la estructura de la interpretacion

en un contexto de animacién. Hooks define la
actuacion como “comportarse de forma creible
en circunstancias imaginarias, con un propdésito
teatral”, donde un propésito teatral incluye una
accion, un objetivo y un obstaculo (2011, pp.
19-20). Hooks equipara accién con movimiento;
sin embargo, me parece significativo para los
animadores diferenciar estos términos. Por
ejemplo, movimiento se define como “el acto

o proceso de moverse; especialmente: cambio

de lugar o posicion o postura” (Miriam-Webster,
2024a, énfasis original), y accién se define como
“la realizacion de una cosa normalmente durante
un periodo de tiempo, en etapas o con posibilidad
de repeticion” (2024b). El movimiento consiste
simplemente en el cambio de posicién, rotacién

o forma de un objeto a lo largo del tiempo. En
comparacion, la accién es la persecucion fisica
de un objetivo especifico, que puede considerarse
como “movimiento con una razén”. Diferenciar
estos términos proporciona a los animadores

una mayor flexibilidad (y precision) a la hora de
describir como cambia un objeto o personaje a

lo largo del tiempo. Ademds, me parece que los
animadores captan mas facilmente el concepto de
obstaculo si se enmarca en términos de conflicto.
Reformulo (y simplifico) la definicién de Hooks en
consecuencia: Actuar es comportarse de forma
creible en circunstancias imaginarias mientras se
lleva a cabo una accién que entraia un conflicto.

Para construir una base que permita entender la
accion dentro de un contexto psicofisico, presento
a los animadores una lista de acciones en forma
de verbos accionables. Chéjov sefiala que, para ser
accionable, un verbo debe ser visualmente claro

y comprensible para el publico cuando se ejecuta
(Gordon, 1991, p. xliii). Por ejemplo, verbos como
“agarrar” y “dominar” proporcionan esa claridad,

mientras que “pensar” y “estudiar” carecen de
senales visuales distintivas y, por tanto, no se
consideran actuables. Pido a los animadores que
seleccionen una serie de acciones que consideren
buenas opciones de actuacidén para sus personajes
en el contexto de sus entornos.

Animo a los animadores a experimentar mucho
mas alla de sus primeros intentos de transmitir una
accion; esos intentos suelen estar mal dirigidos,
poco desarrollados o empantanados en clichés.

Si un animador cree que ha explorado a fondo

una accion determinada, le animo a explorar una
accion diferente para ver si resulta mas apropiada
para el personaje en las circunstancias de la
historia. Con una formacién basica, un animador
puede determinar mas rapidamente si una

accion concreta es adecuada para su personaje
ejecutandola fisicamente que esbozandola.
Resulta util para los animadores que se inician

en este proceso centrarse en la parte fisicay
descartar cualquier didlogo: el intérprete inexperto
puede distraerse facilmente por la ostensible
importancia de la palabra hablada cuando la accion
y el conflicto son mas esenciales para el drama.
Como punto de partida, recomiendo visualizar un
personaje en su entorno. Guio a los animadores a
través de este proceso con preguntas disefiadas
para provocar la conciencia sensorial, como:

+ ¢Qué sabes de tu personaje en este entorno?

+ ;Qué olores desprende este entorno? ;Como
se siente la brisa en la piel de tu personaje?
¢A qué sabe el aire?

+ ;Donde mira tu personaje en este entorno?
¢Qué le llama la atencién y qué ignora?

* Quién/qué mas hay en este entorno junto con
tu personaje. (Puede incluir elementos que
desconozcan).

+ ;Qué oportunidades de accion ofrece este
entorno a tu personaje?
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Pido a los animadores que escriban una lista de
verbos actuables inspirados en esta experiencia
de presencia imaginada dentro del mundo de la
historia. A continuacion, los animadores ejecutan
fisicamente cada uno de los verbos de sus listas,
haciendo hincapié en la observaciéon de cémo se
siente el movimiento en todo el cuerpo. Mientras
repiten estos movimientos, enuncio una serie de
objetivos y pido a los animadores que realicen el
mismo movimiento mientras persiguen el objetivo
enunciado en . Por ejemplo, un animador puede
ejecutar el verbo “agacharse” mientras yo enuncio
objetivos como convencer, proteger, ocultar,
inspirar, sabotear, humillar y vengar. Algunos de
estos objetivos parecen complementar mejor el
movimiento de agacharse que otros (por ejemplo,
proteger y ocultar). Algunos pueden parecer
incompatibles, mientras que otros pueden producir
relaciones inesperadas, pero dramaticamente
interesantes (por ejemplo: agacharse para inspirar
y agacharse para humillar). Si los animadores
producen una gama limitada de opciones de
actuacion, les muestro fisicamente algunas
alternativas para que las consideren. Animo a

los animadores a que piensen en estos objetivos
como meros ejemplos y no como soluciones
prescriptivas. El objetivo de este ejercicio es

que cada animador practique las opciones de lo
gue quiere su personaje en su entorno o en una
circunstancia determinada.

A partir de aqui, introduzco el concepto de cualidad
con respecto a la accion. Chéjov resume esta
relacién del siguiente modo: una accién describe
“qué” ocurre, mientras que una cualidad muestra
“como” ocurre (Gordon, 1991, p. 39). Dentro de un
contexto gramatical, si las acciones se entienden
como verbos, las cualidades se entienden como
adverbios. Seguin Chéjov, el sentimiento se crea

a través de la cualidad adjunta a una accioén, es

decir, el co6mo de una accion aclara lo que se realiza
(Gordon, 1991, pp. 36-37). Por ejemplo, si la accién
es “abrazar”, entonces las cualidades proporcionan
la diferencia entre abrazar coquetamente frente a
abrazar sospechosamente, abrazar violentamente o
abrazar de mala gana. Cada par cualidad-accién crea
un sentimiento distinto que exige una respuesta de
actuacion diferente por parte del animador.

El ultimo paso de la exploracion textual requiere que
el animador encuadre su par cualidad-accion con
respecto a un conflicto (u obstaculo) concreto. Para
comprender la naturaleza del conflicto, es esencial
que el animador identifique primero el objetivo de su
personaje en la escena en cuestion. Si un animador
trabaja a partir de una preproduccion existente,

el objetivo y el conflicto deberian ser facilmente
identificables a partir del contexto del guién grafico/
animatico. Es importante que el animador sea capaz
de describir con precision tanto el objetivo como el
conflicto con sus propias palabras, y de confirmarlos
con un supervisor, director o tutor (dependiendo de
las circunstancias en cuestién). Una consideracion
clave para los animadores -al igual que con los
actores- es reconocer las interpretaciones débiles
frente a las fuertes del conflicto: un conflicto se
hace mas fuerte al aumentar lo que esta en juego
para un personaje si no tiene éxito en la consecucioén
de su objetivo®. El par cualidad-accién siempre debe
comprobarse en qué medida apoya el conflicto con
respecto al objetivo declarado. Por ejemplo, una
esposa quiere averiguar si su marido le oculta un
secreto sin hacerle saber que sospecha algo. En este
caso, ella tiene muchas acciones potenciales, pero
“abrazar” seria una opcion de actuacion interesante.
El grado de conflicto depende de la cualidad que
atribuyamos a esta accion: por ejemplo, la diferencia
entre que la mujer abrace rapidamente a su marido y
que lo abrace escudrinandolo.

3 En ocasiones, la consecucién de un objetivo por parte de un personaje también puede suponer un alto riesgo. Por ejemplo,

en “Como entrenar a tu dragon” (Sanders y DeBlois, 2010), el objetivo de Hipo es hacerse amigo de Desdentao, pero conseguir-

lo supone aislar a Hipo de su padre, que odia a los dragones, y de su comunidad
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Exploracion practica del caracter y el entorno

La exploracion textual constituye un importante
punto de partida para que los animadores
descubran la estructura de actuacion de sus
personajes, que luego pueden probar, comparar

y perfeccionar mediante métodos basados en

la practica. En esta seccion, esbhozo un método
de ejemplo titulado “Percibir el peso”, que esta
disenado para hacer crecer la percepcion de un
animador de las caracteristicas naturales de
movimiento de su propio cuerpo cuando interactia
con diversos pesos y tamafos de objetos
experiencia encarnada. Es importante sefialar
que este ejercicio proporciona un ejemplo de una
técnica de exploracion practica, pero no pretende
ser una continuacion directa del ejercicio de
exploracion textual de la seccion anterior.

Percepcion del peso: Los animadores necesitaran un
accesorio de cada una de estas cuatro categorias:
grande y pesado, grande y ligero, pequeio y pesado,
y pequeio y ligero. Algunos ejemplos son (por
orden): una caja de libros, una caja de cartén vacia,
una pesa rusay un peluche pequefio.

El ejercicio comienza con una fase de toma de
contacto neutral. Los animadores caminan primero
sin llevar nada encima para observar su paso
natural, asegurandose de que sus movimientos

se filman desde una perspectiva lateral para
mayor claridad. A continuacion, interactian
secuencialmente con cada objeto, siguiendo

un proceso estructurado. Cada interaccién

implica levantar, transportar y caminar con el
objeto mientras vocalizan las sensaciones y
observaciones fisicas, como la tensién muscular,
los cambios de posturay los ajustes del equilibrio.
Estas reflexiones vocalizadas proporcionan
informacioén en tiempo real sobre las respuestas
del cuerpo y ponen de relieve las exigencias fisicas
propias de cada objeto.

Para el objeto grande y pesado, los animadores se
centran en el esfuerzo necesario para levantarlo y
transportarlo, observando las zonas de tensién y
cémo se adaptan sus movimientos para acomodar
el peso. En el caso de los objetos pequefios y
pesados, observan las diferencias de agarre y
movimiento en comparacion con los objetos mas
grandes. Cuando interactian con objetos mas
ligeros, los animadores exploran cémo la reduccién
del peso afecta a la libertad de movimiento

y al juego. Se les anima a experimentar con
exageraciones para aumentar el peso percibido de
los objetos y evaluar la eficacia de estos ajustes.

A continuacion, los animadores revisan sus
grabaciones para analizar visualmente como se
adaptan sus cuerpos al transporte de objetos de
distinto tamafo y peso. Se les pide que examinen
su forma normal de caminar y que observen
caracteristicas como la postura, la velocidad y las
zonas de tension. A continuacion, los animadores
analizan sus interacciones con cada uno de los
cuatro accesorios, centrandose en como responden
a los distintos objetos determinadas partes del
cuerpo, como las manos, los brazos, los hombros,
el tronco, las piernas y los pies. Se les aconseja que
observen los cambios en el agarre, el equilibrio, la
tension, la postura y los patrones de paso, y que
tomen nota de cualquier diferencia en la forma en
que sus cuerpos gestionan la fuerza, el equilibrio y
el ritmo entre objetos pesados y ligeros.

El ejercicio concluye con una fase de reflexion

en la que los participantes documentan sus
observaciones, asi como cualquier sorpresa,

reto o idea. Al analizar sistematicamente sus
movimientos, los animadores adquieren una
comprensiéon mas profunda de cémo el peso, el
tamano y la distribucién influyen en la fisicalidad, lo
que les permite crear referencias de animacion mas
matizadas y creibles.
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Conclusion

La investigacion presentada en este articulo
ofrece una vision general de como puede aplicarse
una técnica de actuacion corporal dirigida por
animacion (ADEPT) dentro de un plan de estudios
de animacioén. Este articulo se limita a explorar las
primeras consideraciones dentro de dicha técnica,
y en futuras publicaciones se exploraran practicas
mas sofisticadas.

Una pedagogia encarnada para la referencia de video
deberia preocuparse por ayudar a los animadores a
desarrollar un mejor compromiso kinestésico con

la historia, la intencién del personaje y la accién,

con el objetivo de permitir a los animadores lograr
una mejor expresividad fisica. Las referencias

de video con expresiones claras y apropiadas

al contexto son utiles para un animador; por el
contrario, las referencias ambiguas, histriénicas o
poco expresivas son de poca utilidad. Por desgracia,
debido a una formacion practica insuficiente, los
animadores suelen producir referencias de video
banales y superficiales que carecen de relevancia
narrativa. Seguin mi experiencia, existe una
correlacion positiva entre la capacidad interpretativa
de un animador y la calidad de sus interpretaciones
animadas. Esto no quiere decir que la creacion

de referencias en video requiera siempre de la
interpretacion corporal para ser Util; sin embargo, las
habilidades de interpretacién corporal proporcionan
una utilidad sustancial en muchos casos. Resulta
especialmente valiosa para ayudar a los animadores
a comprometerse con sus propias capacidades de
interpretacion latentes, sobre todo para superar

la interpretacion cliché y superficial. Ademas, una
técnica encarnada proporciona un medio rapido
para poner a prueba una serie de ideas de actuacion,
lo que refuerza el valor de la exploracién ltidica mas
alla de las soluciones mas obvias.

Aunque la animacién de personajes se ensefia
en diversos planes de estudios de animacién
de nivel terciario, son pocos los programas
que involucran a los estudiantes en técnicas
de interpretacion corporal, especialmente en

relacién con la produccién de referencias de video
utiles. En esos planes de estudios, la filmacién

de referencia se considera principalmente un
método para diseccionar movimientos fisicos
complejos. Sin experiencia previa en interpretacion,
los animadores suelen optar por las opciones

mas rapidas, sencillas y obvias a la hora de crear
referencias en video. Si a los animadores no se

les muestra cémo las opciones de referencia mas
matizadas, expresivas y narrativamente informadas
pueden beneficiar a sus interpretaciones animadas,
es poco probable que reconozcan la utilidad
potencial de la referencia de video mas alla del
analisis mecanico del movimiento fisico. Es
importante aclarar que la funcién de una referencia
de video bien ejecutada no es obviar o sustituir la
referencia de dibujo inspirada en la imaginacién;
mas bien, la referencia de video proporciona una
fuente de informacion a la que sélo se puede
acceder a través del compromiso kinestésico,

que aumenta, mejora y amplia las opciones de
actuacion de un animador.

Algunos estilos de animacion tienen mas
probabilidades de beneficiarse de las técnicas
aprendidas mediante una pedagogia encarnada.
Este es el caso, en particular, de los estilos que

se acercan mas al realismo que al no realismo en
cuanto al disefio de personajes y la interpretacion,
aunque incluso las animaciones muy exageradas

o abstractas pueden obtener ideas Utiles para

la interpretacion a partir de referencias de

video creativas y expresivas. Ademas, cualquier
animacion narrativa se beneficiara de una mayor
comprension de la relacion entre personaje

e historia. Una pedagogia encarnada para la
referencia de video deberia proporcionar un
cuestionamiento polifacético de la interpretacion,
incluyendo: coémo se construye la interpretacion;
los métodos por los que el publico y los animadores
ven/interpretan la interpretacion; y la relacion entre
movimiento, intencion, obstaculos, emociones,
composicion visual y narracion.
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