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Resumen 

El presente trabajo de grado muestra los diferentes procesos de creación que surgieron a lo largo 

de mi carrera universitaria en la Licenciatura de Artes Visuales. En todo el documento, estos 

procesos están organizados, primeramente, por algoritmos, un texto escrito en un IDE (Entorno de 

Desarrollo Integrado), que es un aplicativo donde se suele escribir códigos de programación con 

los distintos lenguajes de programación que existen. En este aplicativo es donde escribí el proceso 

creativo artístico como si fuera un lenguaje de programación. Esto tratándose de una forma de 

explicar y de organizar todo lo que construyó. 

Lo siguiente que se describe en este documento son las diferentes definiciones, desde mi 

perspectiva, sobre la animación, y cómo ha sido mi relación con ella. ¿Qué significa la animación 

como instrumento educativo? ¿Cuáles son los sentires con la animación? ¿Qué es la animación 

para mí? Estas preguntas y reflexiones se transforman en una manera de ver los procesos de 

creación, desde una perspectiva más profunda y desde una perspectiva propia, que hace que la 

reflexión sea más interna y se entienda la idea de por qué decido realizar animación, y por qué me 

interesa aplicar el desarrollo de personajes animados. También teniendo en cuenta los procesos 

del ejercicio realizado en el IPN, donde, gracias a los personajes animados elaborados por los 

niños, pude retratar en mi perspectiva estos personajes en una animación. 

Es importante en mi forma de organizar el desarrollo de algoritmos, ya que un algoritmo lo 

considero como una forma de concebir y de organizar ideas, y todo esto me ha llevado a 

comprender mejor estos procesos de animación y de aprendizaje 

Ahora el uso de los algoritmos se transforma en un método para mostrar procesos, desde los cuales 

se da la misma creación; se convierten en una forma de transformar el uso común del lenguaje de 

programación y de los contenidos aplicados al desarrollo tecnológico, para transformar su uso en 

un “lenguaje artístico”, por decirlo así, en donde estos algoritmos se convierten en una forma de 

representar cómo se vería el lenguaje artístico, evidenciando procesos de creación que solo como 

artistas podemos generar. 

 

 

 

Palabras clave: animación 2D, dibujo animado, narrativas visuales, algoritmos, formación. 
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Introducción 

 

La animación es una construcción continua de un medio de visualización, que existe para 

múltiples cosas, como la observación de narrativas y desarrollos exploratorios; la animación es la 

representación de darle vida a una idea a través de la imagen en movimiento, la superposición de 

imágenes y el arte del dibujo animado. Esta investigación se centra en cómo utilizar la animación 

como medio a través de algoritmos, utilizados sistemática y esquemáticamente para convertirse 

en métodos de generación de ideas artísticas y exploratorias. 

Para esto, realicé cuatro animaciones 2D como un medio artístico de visualización, a partir de 

narrativas de personajes animados hechos por niños del curso 601 del IPN, esto para ver a la 

animación 2D como un medio de aprendizaje donde se pueden crear y visualizar narrativas con 

dibujos hechos por niños, usando el planteamiento del algoritmo como método de creación. 

Se desarrolla la animación como medio desde las apropiaciones de técnicas y de experiencias 

creativas; la animación se vuelve un medio de creación exponencial; exponer narrativas es lo que 

se puede pretender. Con respecto al uso que se le dé a las ideas y expresiones que se quieren 

mostrar en la animación.  

La animación es un medio cuando se empieza a convertir en un diálogo, y cuando empezamos a 

divulgar su contenido, queriendo mostrar y expresar lo que queremos dar a conocer; con esto se le 

da un significado más completo, en donde cada fracción tiene un significado propio; con cada 

elemento puesto en una serie de imágenes en movimiento, puede transformar la más mínima 

percepción del espectador. 

“Un video de imágenes en movimiento, en este caso, ilustraciones o dibujos, puede variar su 

significado dependiendo de los elementos que contenga la composición en sí misma; la forma, el 

color y otros aspectos pueden componer historias y escenarios multivariados, llenos de belleza 

gráfica que pretenden enriquecer visualmente ante el espectador, generar una identidad 

propositiva, todo ello planteado en una animación conjunta que tenga una visión significativa para 

todo aquel que lo perciba” (Millán García, 2022, p. 45). 

Por otra parte, los algoritmos son procesos que han surgido como una serie de pasos para resolver 

problemas; en sí forman instrucciones lógicas que una computadora puede entender. En 

informática, los algoritmos son la base para todo, y en general son la base para generar operaciones 
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matemáticas lógicas. Pero siendo esto así, también existen conexiones que sustentan la utilización 

de algoritmos en el arte y en los procesos creativos. 

“La producción artística que se genera a partir de las nuevas tecnologías y por medio de conceptos 

matemáticos que sugieren el arte a partir de esquemas susceptibles de reproducción controlada. 

Las nuevas artes provienen de un proceso creativo que se beneficia de la tecnología para lograr 

formas y efectos” (Rodríguez Mondragón, Soto Walls, Martin Clavé-Almeida & Herrera 

Alcántara, 2019, p.377). 

Este trabajo de grado está en la modalidad de investigación-creación, bajo una metodología de 

“a/r/tografía”, lo que me ha permitido utilizar estos procesos, bajo una relación entre el arte, el 

proceso creativo, la práctica docente y la interdisciplinariedad. Se pretende mostrar una serie de 

procesos que combinan sentires y expresiones artísticas que se relacionan entre los factores 

fundamentales de la práctica pedagógica artística, el proceso creativo y la animación como medio. 

El documento está dividido entre 3 capítulos, capítulo 1 “Imaginación”, donde hablo de estos 

procesos artísticos y cómo los conecto con la investigación y con mis experiencias propias. En el 

capítulo 2, “Sentires”, hablo más de las reflexiones que surgieron a lo largo del proceso, incluyendo 

la práctica pedagógica y lo que influyó para hacer un ejercicio de diagramación de personajes 

animados. El capítulo 3, “Reflexión”, donde hablo de los procesos artísticos y los ejercicios de 

animación llevados a cabo para este trabajo de grado. 
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“Algoritmo animado” 

 

Algoritmo_ Algoritmo animado. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

Los algoritmos los utilizamos en todo momento; son mecanismos que nos permiten crear y realizar 

cosas con una serie de pasos. Al pensarse en este término, se suele asociar mucho con conceptos 

matemáticos, ya que en este ámbito es donde más se emplean y se utilizan. Según Astobiza (2022), 

durante mucho tiempo el uso de la tecnología y el arte ha sido una relación “aumentativa”; quiere 

decir que el uso de la tecnología sirve para aumentar en la creación y el proceso creativo artístico. 

Esto se resume en la utilización de diferentes medios tecnológicos para el propósito artístico. 

Lastimosamente, hoy en día la relación entre el arte y la tecnología es más de carácter “sustitutivo”; 

esto quiere decir que ahora la tecnología está sustituyendo el arte, los procesos de creación artística, 

creación de imágenes, etc. 
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Un ejemplo de esto es el uso hoy en día de las IA, ya que estas han llevado a sustituir el trabajo de 

un artista. Volviendo al tema, los algoritmos son algo que considero que no se asocia a lo 

sustitutivo de la tecnología. Si comprendemos el término de algoritmos, nos damos cuenta de que 

se trata de una serie de pasos para resolver un problema. En el uso de algoritmos se utilizan los 

términos de input-output (entrada y salida); esto quiere decir que, en la solución de problemas o 

solución de casos, siempre debe haber un input y un output. 

 

Un algoritmo se encarga de realizar una serie de pasos para la creación de cualquier cosa. Un 

ejemplo podría ser una receta de cocina; en esta tenemos los ingredientes, y en seguida la serie de 

pasos que se deben hacer para realizar la receta y completarla para que quede bien. En sí, de eso 

trataría, de representar un algoritmo, en una serie de pasos para resolver un problema. 

 

Aunque un algoritmo es utilizado y relacionado para resolver problemas matemáticos, no siempre 

su relación y su definición están asociados a una respuesta matemática. El concepto principal de 

resolver problemas se vuelve un método de creación artística, ya que yo utilizo el algoritmo y todo 

lo que representa como una guía para resolver problemas. Mi manera de entender los conceptos 

de la investigación es a través de algoritmos, ya que esto representa lo que vengo señalando, la 

animación como medio y el algoritmo como método. 

 

La creación de una secuencia de pasos se puede empezar por mencionar un propio lenguaje de 

creación, único, que solo cada persona interpreta de diferente manera; se puede evidenciar qué tipo 

de cosas podemos generar con ayuda de esquemas. A partir de cuadros de texto y palabras clave, 

que se colocan en un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) como lo es Visual Studio 2022, que 

es un IDE desarrollado por Microsoft, para desarrollar aplicaciones; en este entorno se pueden 

generar, escribir y editar códigos de los diferentes lenguajes de programación, donde se trabaja 

con lenguajes computacionales. En este entorno, solo se acepta escribir códigos específicos 

referentes al lenguaje de programación que esté ejecutando el entorno. Por esta razón, al colocar, 

por decirlo así, los procesos por los cuales anoto cada apartado de este documento, ocurre un error 

en el IDE, esto lógicamente porque un IDE está diseñado para recibir únicamente código de 

programación, únicamente escritura de lenguaje de programación, para que una computadora 

entienda lo que se quiere generar. Por esta razón, al colocar; (palabras y conceptos que no son 

parte de un lenguaje de 
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programación), organizado sistemáticamente en un IDE; este simplemente no lo va a entender 

porque no es un lenguaje de programación; simplemente un IDE no es para escribir palabras 

comunes o escritura normal, sino para editar código. Lo que hago es un lenguaje propio, un 

lenguaje artístico, pero es interesante esta visión de un lenguaje artístico, porque generó una nueva 

perspectiva al colocar conceptos que sé que una máquina no va a entender, pero que igual lo hago 

porque es mi forma para entender mi proceso creativo. 

 

Con esto dicho, pretendo enseñar cómo con este método he podido organizar y generar mi proyecto 

de grado, entender la animación como medio y como una forma de visualizar narrativas en 

personajes animados, realizados por niños. Relacionar todo esto con algoritmos y con la animación 

lleva a comprender mi manera de crear y cómo a través de ella he podido crear y comprender todo 

este proceso. 

 

La palabra algoritmo es de origen árabe; su etimología viene del matemático árabe “Abu Abdallah 

Muḥammad Ibn Mūsā Al-Jwarizmī (Al-Juarismi)”. Gracias a él, existen diferentes procedimientos 

contribuidos a las matemáticas; el álgebra proviene específicamente de su nombre, y también la 

palabra algoritmo. 

 

Si nos remontamos al álgebra como rama de la matemática, existe su peculiar fórmula con la que 

se ejecutan los procedimientos, y ha prevalecido hasta el uso de los algoritmos. Habló de la 

secuencia lógica; esto quiere decir que siempre en los procedimientos de álgebra y en algoritmos, 

no se puede pasar al siguiente procedimiento sin haber completado el anterior; por eso ese orden 

en específico se ejecuta con los esquemas. 

 

En este trabajo de grado específicamente, he trabajado con la manera en cómo ese orden lógico 

juega a mi favor, es decir, organizo los documentos, las ideas, las animaciones y todo de tal forma 

que fueran procedimientos que deban completarse para pasar al siguiente procedimiento. 

 

Por ejemplo, en general, en el documento, cada apartado tiene un algoritmo, es decir, un orden en 

el cual se cumplen ciertos términos para pasar al resultado final, supuestamente, ya que algo de lo 

que me he dado cuenta es que realizar algoritmos para organizar creaciones artísticas no es tan 

sencillo como parece; sin embargo, ese mismo orden me ha permitido resolver cosas que me han 

llevado a resultados interesantes. Por tal razón, en la explicación inicial que di sobre la definición 
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de algoritmos, funciona perfectamente, porque estoy organizando conceptos propios del arte visual 

y la animación, para resolver un problema que me genera al resolver cada apartado de este 

documento. 
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Justificación 
 

Algoritmo_ Justificación. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

La presente investigación se enfoca en la utilización de la animación como medio de creación, esto 

utilizando la idea del algoritmo como método de pensamiento y de exploración, con la creación de 

animación a partir de personajes animados hechos por niños de grado sexto del IPN (Instituto 

Pedagógico Nacional). La idea del proyecto está articulada a partir del uso de la metodología de 

a/r/tografía, ya que esta permite la utilización de técnicas y métodos de todo tipo, vinculado a la 

idea de arte, investigador, pedagogía. Esto hace que la A/r/tografía sea una metodología única, 

donde su propósito es utilizar la investigación como forma de conocimiento a partir de las 

diferentes técnicas artísticas. En esta metodología es muy común encontrar las similitudes entre la 

creación del artista, articulado con las prácticas pedagógicas, queriendo decir que la A/r/tografía 

también permite visualizar la creación artística a partir de la práctica docente. Aquí es donde 
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articulo los ejercicios en el IPN, donde gracias a estos ejercicios, pude relacionarlo con mi proceso 

creativo e involucrarse con el método algorítmico, que se vuelve una forma de comprender las 

ideas a través de las experiencias en la práctica artística, y en el momento de la creación de 

animación, volviéndose así como un método técnico y esquemático. 

 

Además, se pretende ofrecer una mirada pedagógica y educativa desde la creación de la animación 

2D y cómo esto se puede realizar en cualquier ámbito educativo sin necesidad de tener 

herramientas tecnológicas que lo permitan. Aunque la animación como producto final será digital, 

es importante recalcar la narrativa y el porqué de la animación, no pensarse el ejercicio de la 

animación como un producto final, sino como un proceso; está el hecho de componer ideas y darlas 

a conocer a partir de los trazos, los fotogramas, los colores, etc. 

 

Esto creado a partir de diferentes personajes animados hechos por niños de grado sexto del IPN, 

ya que son ejercicios que componen narrativas que se pueden profundizar con la animación. Este 

trabajo también permitirá ver la animación como un medio fundamental en las artes visuales, ya 

que a partir de este ejercicio se pueden generar aprendizajes y reflexiones desde la creación, 

realización y experimentación, “animando para aprender”, pasión de realizar; también está el 

hecho de componer ideas y darlas a conocer a partir de los trazos, los fotogramas, los colores, 

etc. Esto es lo que quiero dar a conocer en este proyecto. 

 

Las diferentes técnicas de animación que se emplean en este proyecto son la animación digital 2D 

y la animación experimental con sombras (Máquina epistemológica); en ambas técnicas se emplea 

el uso de personajes animados, estos realizados en la práctica pedagógica. Estas técnicas las 

empleo desde mi propio conocimiento autodidacta al aprender animación digital en la aplicación 

“Adobe Animate”, donde generé las cuatro animaciones; también fue gracias al conocimiento y 

diferentes conceptos que he aprendido en el tecnólogo de desarrollo de videojuegos y entornos 

interactivos que estoy realizando en el SENA (Servicio Nacional de Aprendizaje). 

 

Un referente que he seguido durante mucho tiempo es William Kentridge, un artista sudafricano 

que ha realizado múltiples animaciones experimentales. Una de las ideas que más me fascina 

analizar es “hacer visible lo invisible”. Este término me llama mucho la atención, ya que en todo 

mi proyecto de grado trato de retratar lo que no se ve en los personajes animados, donde sus 
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narrativas cuentan una historia única, también en cómo en este trabajo hay una transformación 

constante, de la construcción de algoritmos hasta la creación e interpretación de los personajes, 

también en la realización de animación, y por último en la creación de la máquina epistemológica, 

que fusiona mejor esta idea en las luces y las sombras. 

 

También me hace pensar en cómo este arte hace que mi interpretación sea única y también poco a 

poco se vaya transformando. En todo el trabajo de grado también se encontrarán con múltiples 

anécdotas que me ocurrieron en mi infancia, referentes a la animación y cómo esta última ha 

contribuido en mí, en mi construcción personal, y cómo todo el documento resulta de mi diálogo, 

proceso creativo y con mis memorias con la animación. 

 

Por último, quisiera recalcar que todas estas creaciones y escrituras son procesos; las animaciones 

digitales son procesos que aún no se terminan, pero que poco a poco se irán convirtiendo en una 

creación más sólida y que contenga más argumentos sin siquiera explicarlo, como lo son las 

narrativas de los personajes animados. 
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Objetivos 

 

Algoritmo_ Objetivos. López, E. (2025). Imagen registro. 
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Objetivo general 

 

Explorar la animación como un medio potencial de creatividad e imaginación en la educación 

artística, usando la idea del algoritmo como método de creación/pensamiento. 

 

Objetivos específicos 

 

1. Implementar la creación de animación 2D como un medio para visualizar las narrativas 

de personajes animados. 

 

2. Utilizar el algoritmo como método de aprendizaje y creación dentro del proceso de 

investigación. 

 

3. Analizar el uso del algoritmo como una estructura de pensamiento visual y metodológico, 

 

 

4. Conocer el algoritmo como un método de organización y de creación desde el arte de la 

animación. 

 

5. Crear 4 animaciones 2D a partir de distintos personajes animados, realizados en la 

práctica pedagógica con los niños de grado sexto 

 

6. Comprimir y sistematizar el proceso de creación de animación, transformada en una 

máquina epistemológica. 
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A/r/tografía como metodología 
 

Algoritmo_ A/r/tografía. López, E. (2025). Imagen registro 1. 
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Algoritmo_ A/r/tografía. López, E. (2025). Imagen registro 2. 

 

La A/r/tografía es una metodología empleada y diseñada para representar los diversos métodos y 

procesos artísticos referentes al sujeto como artista, investigador, docente y la escritura. “La 

A/r/tografía es una forma de indagación que hace parte de la (investigación basada en la práctica) 

PBR, que incluye las prácticas de los artistas (músicos, poetas, bailarines, etc.), los educadores 

(profesor/alumno) y los investigadores.” (Irwin & García Sierra, 2017, p. 107). 

 

En esta metodología se resalta el hacer docente sin dejar de lado el ser artista; también se tiene en 

cuenta que es una metodología donde se pueden comprender múltiples métodos, ya que se pueden 

articular conceptos y cosas que solo se podrían hacer. Su justificación se basa en la idea de que en 

la investigación creación y en la investigación basada en artes: 
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“Los a/r/tógrafos logran crear artefactos y textos escritos que describen las comprensiones 

obtenidas a partir de sus preguntas iniciales; sin embargo, también prestan atención a la evolución 

de las preguntas generadas durante la investigación misma. Así, el proyecto a/r/tográfico a menudo 

se convierte en un acto de investigación transformador.” (Irwin & García Sierra, 2017, p. 108). 

 

De este modo, implementó la A/r/tografía para lograr llegar a creaciones que no podría con una 

metodología tradicional; gracias a esto he logrado implementar diversas cosas en esta 

investigación. La A/r/tografía se podría considerar que es una metodología rizomática, ya que 

constantemente se están haciendo conexiones entre diferentes métodos y formas de creación, 

pensándose en la creación artística como una forma de conocimiento, también en el pro de que se 

logre un proceso en lo que se busca en la investigación. 

 

Esta metodología es significativamente cualitativa, basándose en los datos que se puedan generar 

en una práctica pedagógica, y también se pueden relacionar con las memorias y los sentires del 

artista, al querer relacionar cualidades que pueda ver similares en los distintos datos. 

 

“Estos procesos forman la base para la investigación de vida. Es una investigación de vida porque 

se trata de estar atentos a la vida en el tiempo, estableciendo relaciones entre cosas que no parecen 

estar relacionadas, y sabiendo que siempre hay conexiones por explorar. Los a/r/tógrafos pueden 

utilizar formas cualitativas de recolección de datos comunes en las ciencias sociales (como 

encuestas, recopilación de documentos, entrevistas, observación participante, etc.)” (Irwin & 

García Sierra, 2017, p. 108). 

 

De este modo, puedo relacionar conceptos que antes no pensé en poder relacionar, como los 

algoritmos, la animación experimental y mis vivencias, que, aunque por muy separadas que estén 

las ideas, les puedo buscar un significado más amplio. 

 

Algo que me parece muy importante es que la A/r/tografía siempre está abierta a explorar 

diferentes variables de percepción, queriendo decir que no solo existe una única visión de las cosas, 

sino que se pueden obtener distintas formas de percibir las creaciones y los procesos; también, al 

ser una metodología exploratoria, permite ver distintas posibilidades desde la visión docente, 

visión artística y visión investigativa. 
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“En pocas palabras, el trabajo de los a/r/tógrafos es reflexivo, recursivo, introspectivo y receptivo. 

Reflexivo, dado que repiensan y revisan lo que ha pasado antes y lo que puede llegar a suceder; 

recursivo, ya que les permiten a sus prácticas un movimiento en espiral para desarrollar sus ideas; 

introspectivo, en tanto interrogan sus propios prejuicios, suposiciones y creencias, y receptivo en 

la medida en la que asumen la responsabilidad de actuar éticamente con sus participantes y 

colegas.” (Irwin & García Sierra, 2017, p. 109). 

 

Con esto se puede afirmar que la A/r/tografía está perfectamente articulada para ser la metodología 

que guíe este proceso de investigación, ya que cuenta con la suficiente justificación, para que pueda 

articular diferentes términos, tanto de experiencia como metódicos. 

 

Ha sido una buena forma de articular mis ideas ya que puedo investigar cosas que no sabía, sin 

salirme del apartado principal del cual estoy enfocado (animación). También gracias a esta 

metodología he podido complementar mis visiones propias, pudiendo relacionarlas con lo que me 

he encontrado en la investigación con los trabajos de los niños, creando diálogos con esos 

ejercicios que en un principio no entendía, pero que con el tiempo me fui acoplando para poder 

sensibilizarme, no solo con estos ejercicios y el hecho de animarlos, sino conmigo mismo, y poder 

darme a conocer también desde mis propias vivencias y conocimiento artístico. 
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Capítulo 1. “Imaginación” 

 

1.1 Imaginación 

 

Algoritmo_ imaginación. López, E. (2024). Imagen registro. 

 

Como principio en la creación artística, se debe empezar por un factor muy importante como lo es 

la imaginación. ¿Qué es la imaginación? En términos más generales, se podría considerar que es 

la capacidad humana para crear imágenes y visualizar escenarios diferentes a la realidad que solo 

ocurren en la mente. 

 

“(...) la imaginación es la capacidad para pensar que nos permite explorar alternativas disponibles 

y las diferentes consecuencias de nuestras acciones u omisiones; así mismo ayuda a responder de 

forma adecuada y flexible a las situaciones que se presentan en la vida.” (Flores Rosas, 2010, p. 

361). 
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Los instrumentos artísticos y narrativos se convierten en unos medios para retratar esas ideas 

imaginativas. Un ejemplo de esto puede verse manifiesto en los textos, los cuentos, las historietas 

y el dibujo; todos estos son medios para la implementación y construcción de ideas a partir de la 

imaginación. A esto se suma la importancia de generar ideas imaginativas en la educación, pero 

en el ámbito educativo el uso e implementación de la imaginación está muy reducido. 

 

Esto cobra mucha importancia para referirse a la implementación de la imaginación y la 

creatividad; son conceptos que se ven demasiado en estos ámbitos, pero no se potencializan con 

ejercicios prácticos. Muchas veces estos ejercicios creativos están muy ligados y conocidos en el 

campo artístico; nos referimos siempre a la imaginación y la creatividad como una herramienta 

para fomentar el aprendizaje. Pero bajo esta misma premisa también se está limitando la 

creatividad propia; esto es debido a que un estudiante nunca va a retratar o mencionar lo que piensa 

y lo que imagina; siempre se piensa en recursos o valoraciones de aprendizajes donde también 

siempre se sigue un currículo; por esto no se potencia la creatividad, aunque gracias a los ejercicios 

de escritura y de dibujo se pueden evidenciar mucho la creatividad y la imaginación. 

 

Desde las mismas ideas en la creación artística, se puede tener certeza de que la imaginación 

influye en todos los procesos de creación. Ahora, si pensamos el proceso creativo desde un 

algoritmo, la implementación de un orden podría ser el siguiente. 

 

1. La imaginación sería el factor principal, la activación imaginativa: recolección de experiencias, 

procesos, creatividad, combinaciones, sentires, etc. Ejemplo 

o Quiero hacer un dibujo de un paisaje 

o Imagino el paisaje 

o Qué cualidades tendrá el paisaje 

o En donde quiero dibujar el paisaje 

 

//dibujo de paisaje 

 

• Variable – ahora quiero que en el paisaje aparezcan animales 

• Quiero que el paisaje sea de color monocromático 

• No me importa que el paisaje quede idéntico a como lo estoy pensando 
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2. Ahora en segundo lugar sería, detección de la técnica o medio para la creación, pensamos en el 

medio por el cual vamos a hacer esa creación, pintura, dibujo, fotografía, música, etc. Y por 

último el algoritmo se cerraría con un resultado y/o proceso. 

o Necesito materiales 

 

Si el paisaje va a ser monocromático necesito 

 

//lápiz, color negro, borrador. 

 

• Necesito hoja blanca = no tengo 

• Lo que tengo es una hoja cuadriculada 

• Me sirve = si 

• Necesito un lugar cómodo donde hacer el dibujo = si 

• Es demasiado necesario para realizar el dibujo = no 

 

3. Entonces si tomamos en cuenta la definición de imaginación, podemos ver que el proceso 

imaginativo se puede evidenciar en un algoritmo. 

o Hago el dibujo 

o Serie de pasos siguientes / trazo por trazo / proceso por proceso 

o Termino el dibujo 

o FIN 
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Algoritmo_ Ejemplo, Dibujo de paisaje. López, E. (2024). Imagen registro. 

 

La imaginación es la principal característica para la creación. En los ámbitos de dibujo y diseño 

siempre se habla de tener ideas y componer piezas gráficas, pero esto toma mucho más sentido 

cuando lo vemos en un entorno como lo es el educativo. Pensemos en cuántos dibujos y narrativas 

realizan los estudiantes en los colegios a diario; muchos de estos dibujos representan vivencias, 

miradas y conceptos que solo se reflejan en el pensamiento subjetivo de los estudiantes. Todo esto 

es importante pensárselo; no se pretende que entonces toda creación y producto reflejado en un 

cuaderno ya represente una creación y observación de miradas, sino que en la mayoría de los casos 

son conceptos que permiten ver las miradas y las idealizaciones que podrían tener los estudiantes 

respecto a un tema en específico. 

 

Teniendo esto en cuenta, se habla desde la perspectiva y la creación de personajes animados, un 

ejercicio muy visto en el ambiente escolar, ejercicios que parten desde la creación y el dibujo para 
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la composición desde el dibujo animado. En estos ejercicios se implementa el dibujo de una forma 

más liberadora. El dibujo animado como proceso es un medio de representación de ideas que 

abarcan muchos y diferentes aspectos, tales como las técnicas y las formas que se utilizan en este 

tipo de dibujo. Acá se analiza un apartado muy importante, y es que la imaginación cumple un 

papel fundamental en la creación. Gracias a la imaginación, se puede empezar por algo en la 

creación, tal como una línea, un nombre o una oración; con solo eso ya se llega a una idea para la 

creación. 

 

¿Cómo se justifica la imaginación con lo que estoy creando? Esta pregunta es muy importante, 

porque es gracias a la creación artística que estoy realizando y componiendo tantas ideas en una 

sola, en esto también parte mi imaginación ya que es un factor importante en cómo construyo yo, 

esto se deriva en la idea de que yo no solo compongo por componer, sino que también hago un 

estudio y una reflexión sobre lo que estoy haciendo, la animación es un medio que me interesa 

experimentar, esto debido a que gracias a esto puedo comprender mejor las ideas, y crear a partir 

de mi propia técnica, la animación digital me ha permitido representar esas ideas imaginarias y 

componerlas en una pieza gráfica, mi proceso creativo se basa en una especie de algoritmo, ya que 

enunció una serie de pasos para guiarme y para solucionar un problema. 

 

Por otro lado, la imaginación tiene un significado filosófico muy profundo; se entiende más hacia 

la capacidad de crear imágenes y escenarios irreales por medio de impulsos mentales, pero existen 

múltiples formas para entender esto. 
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Práctica 1. López, E. (2025) [captura de pantalla]. Fuente: 

https://www.youtube.com/watch?v=2Is4GSDxB3w 

 

Esta imagen es un ejemplo de cómo implementar las ideas desde la creatividad y la imaginación. 

En ella desarrollo un videojuego a partir de una narrativa visual; la principal característica es el 

dibujo, el uso de los colores, la iluminación. Ya que es un prototipo, pienso que en él se puede 

evidenciar el potencial creativo desde una idea; la imaginación es el principal factor para la 

creación, aparte del diseño, la diagramación y el desarrollo. El factor que más importancia 

predomina y por donde se empieza esta obra es por el simple hecho de imaginar y del hecho de 

querer realizar una creación artística propia. 

 

Comprendo la concepción de ideas como una forma de evidenciar el potencial creativo; al generar 

ambientes imaginativos, estamos potenciando la expresión artística de un modo alterno, ya que el 

individuo interactúa con un estilo propio y suscita sus ideas desde sus percepciones. El lenguaje 

representa un conocimiento imaginativo, que se ve potenciado por el diálogo entre individuos. 

 

Los estudios en la imaginación infantil son muy extensos, exploran sus interiores a partir de 

fantasías y de recuerdos; el primer propósito es pensarse en las expresiones libres. En cada 

estudiante o individuo existe un desafío de interpretación y de aplicación de la imaginación. Los 

https://www.youtube.com/watch?v=2Is4GSDxB3w
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estudiantes siempre cuentan con cierta capacidad imaginativa; el verdadero reto empieza cuando 

todo esto lo aplicamos a las artes visuales y a la animación. El papel de la animación es 

fundamental en la aplicación de las ideas, con la animación y el diseño de personajes; no se tiene 

un medio estandarizado, sino más bien una forma de experimentar a través del texto, 

estructuración, diagramación y las imágenes. Con estas últimas es algo interesante, ya que la 

visualización de imágenes es diferente para cada persona, lo que hace que esto sea único para 

organizar e implementar la imaginación en la educación artística. Un ejemplo común de esta 

estructuración son los videojuegos; contienen un entorno, narrativa y diseño de personajes, que 

hace que este proceso se vea en cada aspecto de su jugabilidad, que a la vez contiene la animación 

como medio de entretenimiento y aprendizaje. 

 

Vandal. (2019, 20 agosto). Cómo conseguir todos los finales en Hollow Knight 

https://vandal.elespanol.com/guias/guia-hollow-knight-trucos-consejos-y-secretos/todos-los- 

finales 

 

Este es un videojuego 2D, llamado “Hollow Knight”, que es un videojuego de tipo “Metroidvania”, 

que es un estilo de videojuegos donde predomina la aventura, la acción y la exploración en mapas 

no lineales. La relevancia de este videojuego es que se puede evidenciar la imaginación en cómo, 

desde un personaje animado, se puede crear todo un entorno y un mundo a partir de diferentes 

https://vandal.elespanol.com/guias/guia-hollow-knight-trucos-consejos-y-secretos/todos-los-finales
https://vandal.elespanol.com/guias/guia-hollow-knight-trucos-consejos-y-secretos/todos-los-finales
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ideas, como la idea del personaje principal, que es un caballero, pero a la vez su diseño fue a partir 

de escarabajos e insectos. 

 

Como cierre, quiero reiterar que la imaginación es algo fundamental en el desarrollo y creación de 

cualquier cosa que nos propongamos realizar. En mis experiencias, considero que el mayor uso 

que le he dado a imaginar y crear ideas es, sin duda, en los videojuegos, porque en los videojuegos 

no solo se usa la animación 2D y 3D para darle vida a los personajes, sino que también se pueden 

crear entornos, desde cualquier perspectiva, entornos naturales, medievales, urbanos. Considero 

que todo esto que he investigado se complementa con la idea de que los videojuegos son un 

excelente mecanismo para fomentar el uso de la imaginación. 

 

Más allá de eso, estamos imaginando constantemente, y estamos usando y estimulando nuestro 

cerebro con ideas que se nos pueden ocurrir para solucionar problemas, como la idea de usar un 

algoritmo. Esto es posible gracias a que constantemente estamos imaginando, ya sea para 

concentrarnos o para solucionar problemas, o más importante aún, para crear y componer arte. 
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1.2 ¿Qué significa la animación como instrumento educativo? 

 

Algoritmo_ ¿Qué es la animación como instrumento educativo? López, E. (2025). Imagen registro. 

 

Las narrativas son hechos que están presentes siempre en nuestro contexto; desde las artes visuales 

tenemos la posibilidad de mostrar esos sentires de algún modo. 

 

Sin embargo, el bajo conocimiento de las técnicas de animación y los factores de realización son 

una problemática que no enriquece los procesos de creación. A partir de la animación 2D, todo 

esto puede tener un mayor sentido. Durante décadas hemos sido influenciados por los dibujos 

animados y las series animadas; esto no es más que un medio para retratar historias y narrativas. 

La animación tiene múltiples técnicas en el campo de las artes visuales, animación 2D, animación 

3D, “Stop motion”, animación experimental (esta abarca muchas más técnicas, las cuales se 

utilizan dependiendo de las necesidades del animador). 
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La animación puede empezar desde el dibujo 2D. Esta realización es muy distinguida en los 

colegios y, en general, en los niños; la creación de personajes e historias son comúnmente vistas; 

esto se puede ver en los cuadernos o dibujos hechos por los niños en sus clases. Pero estas 

narrativas, estas historias que se encuentran en los dibujos, se quedan en estos espacios y, conforme 

pasa el tiempo, se olvidan; se cree que para generar animación se necesita tener cursos, experiencia 

y talento. 

 

Esta es una visión errónea debido a que la animación tiene muchas formas para aprenderse, como 

la práctica por gusto, también de realizar un ejercicio de animación; por eso, en la mayoría de las 

veces, cuando pensamos en animación, nos remitimos a las animaciones que muestran una forma 

distinguida y bonita para el espectador. Un ejemplo de esto son los animes, las series de dibujos 

animados o incluso las películas de animación más elaboradas. 

 

El hecho de animar personajes elaborados por niños en los espacios de aula sirve para que la 

animación tenga un significado más importante. El ejercicio hecho en clase con los niños del IPN 

se convirtió en un medio para enseñar, retratar y aprender de las narrativas, a partir de los dibujos 

y las experiencias, con la intención de enseñar y facilitar el aprendizaje a partir de la animación y 

los personajes animados, pudiendo formar habilidades que contengan el dibujo, la escritura, el 

diseño, etc. Incluso se podría decir que la animación como medio en la educación y en las clases, 

fuera de las de artes, se puede utilizar para aprender y enseñar otras disciplinas. 

 

Un ejemplo sería utilizar el diseño de personajes y la animación para enseñar especies de aves en 

Bogotá. Un ejemplo muy significativo es el trabajo de Millán (2022), “Ilustrar y animar para 

conservar, sobre aves endémicas de los humedales de Bogotá”, en donde la autora realiza un diario 

de campo, donde ilustra y realiza animaciones de las diferentes especies de aves que viven en los 

humedales de Bogotá, acompañados de diferentes animaciones, que sirven como material 

interactivo de aprendizaje. Este ejercicio refleja muy bien cómo la animación puede servir como 

factor para la enseñanza, en este caso de biología y fauna del territorio. 

 

Para este caso (investigación o exploración), se realizó un ejercicio en clase en el proceso de 

práctica pedagógica; se hizo un ejercicio de diseño y diagramación de historias y personajes 
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animados con niños de grado sexto del IPN (Instituto Pedagógico Nacional), en esta práctica se 

logró recoger distintos datos, dibujos e historias. De estos ejercicios se descubrieron muchas 

historias y dibujos que retrataban la imaginación de los niños. 

 

“La imaginación se reconoce por la habilidad de crear mundos fantásticos, subjetivos y propios, 

donde los niños son habitualmente los protagonistas; no existen límites ni restricciones de ninguna 

clase para fomentar su libertad de expresión. Esencialmente, se basa en formar representaciones 

de contextos, personajes, objetos, cosas, situaciones, etc.” (Martínez, Delgado, 2010, pág. 30). 

 

Pensarse el algoritmo como método de creación artística es muy interesante; se plantea esta imagen 

que es una representación de cómo se vería un esquema de investigación-creación en una 

aplicación de código. En general, como lo he comentado, un algoritmo es una serie de pasos para 

resolver un problema; lo que se escribe es un lenguaje de programación, que se ejecuta en un 

entorno de desarrollo integrado IDE en inglés, y que básicamente es un traductor del lenguaje de 

programación. 

 

Pero entonces: ¿cómo se relaciona esto con la animación? 

 

Es una pregunta que es importante plantearse. La animación se convierte en un medio de 

visualización; el investigador trabaja en el apartado de la animación más allá de una técnica; el 

algoritmo se convierte en el método y la forma en la que yo, como investigador, soluciono las 

problemáticas que se puedan generar a partir de la animación como medio, pero este algoritmo 

tiene un significado más amplio, usualmente en un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), que es 

donde usualmente se colocan los esquemas y se construyen las soluciones desde los distintos 

lenguajes de programación. 

 

El algoritmo, más que un método, es una forma de pensar, una manera de concebir ideas y ponerlas 

en un orden lógico. Si ponemos esto en la manera en cómo cada persona construye sus ideas para 

crear animación, se están planteando algoritmos artísticos; esto quiere decir que existe un orden 

en la creación, en cómo desde la mente se piensa en la diagramación, en cómo se pensará esa 

secuencia animada. También hay un orden algorítmico para comprender y diseñar animación; los 

entornos también forman parte de esto. De cierta manera, estamos creando una serie de códigos 
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que nos enseñan y al final terminan por transformarse en cómo interpretamos esa idea para 

animarla (al animarla se refiere, anima: alma, dar vida a esa idea). 

 

Algoritmo_ Algoritmo artístico. López, E. (2024). Imagen registro. 



33 
 

1.2.1 ¿Cómo construyo yo? 

 

Algoritmo_ ¿Cómo construyo yo? López, E. (2024). Imagen registro. 

 

Es una pregunta que me ha surgido en el transcurso del desarrollo del trabajo de grado; es 

interesante pensar en esta pregunta, ya que muchas veces no siempre lo tengo en cuenta. Esto 

podría derivarse de mi manera de construir; en todo mi proceso artístico he sido muy influenciado 

por el dibujo y la fotografía. Todo esto mencionado tiene que ver mucho con mi proceso creativo, 
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con la forma en la que me he construido en mi formación profesional y personal. A partir de esto 

también me surgen diferentes preguntas, las cuales también me ayudan para formular las maneras 

en cómo construyo; el término de construcción artística varía según las maneras de ver y las 

maneras de entender las problemáticas. 

 

¿Cómo edifico mi camino? 

 

Con esta pregunta planteo la manera en cómo me he posicionado en la licenciatura de artes 

visuales, en las decisiones que he tomado y en los vínculos que he realizado en este camino. Las 

maneras de pensar, de crear, han cambiado por completo; es interesante pensar esto porque siempre 

uno está en constante cambio. Estos cambios han hecho que mis formas de crear y de pensar se 

transformen; edifico mi camino al intentar aprender conceptos nuevos y construir desde mis 

pensamientos, tomar conciencia de mis sentidos, de mi mente y de cómo formular un camino, un 

recorrido que me lleva cada día a progresar y a construir mejores ideas. 

 

¿Cómo transformar mis formas de crear? 

 

Al entrar a la Licenciatura en Artes Visuales, el aprendizaje ha sido continuo; considero que, de 

todos estos procesos, he aprendido a valorar y a comprender las maneras en las que transformo mi 

forma de crear, desde el aprendizaje en fotografía hasta cómo aprendo en las técnicas de 

animación. Las formas de crear se producen desde mis experiencias subjetivas y desde mis propias 

miradas de cómo argumentar y cómo configurar estas formas de creación. 

 

¿Cómo influye mi pasado en lo que construyó hoy? 

 

Mi pasado con la animación influye de tal manera que muchas de las cosas que he visto del anime, 

los personajes animados y en general la animación, me han construido en mi forma de ser, en 

aspectos que destaco, en cómo se presentan las personificaciones de los personajes animados, los 

valores y las actitudes que los autores implantan en sus personajes; eso es algo único que me ha 

definido en ver el mundo de una manera más optimista, pensando en que lo que aprendo de cada 

obra de animación me está construyendo constantemente. Desde mi infancia he recurrido a las 

personificaciones de los animes, porque son obras que pueden influir mucho y trascender en la 

vida de una persona. 
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¿Cómo sé que algo está “bien construido”? 

 

 

A lo largo de la realización de este escrito, y en general al realizar los algoritmos y las animaciones, 

me pongo a pensar que solo estoy siguiendo estándares; no veo las cosas como son, sino por lo 

que soy. Quiere decir que, durante todo proceso, me concentro en mis propios ideales de lo que 

está bien construido, lo que está bien hecho y lo que no, pero gracias a los algoritmos, estas formas 

de crear me han puesto a pensar que, aunque todo debe ser sistemático, incluso sin darme cuenta 

puedo derivar al construir y conocer mejor mis formas de crear. 

 

¿Mi pensamiento es algorítmico o caótico? 

 

 

Caótico se refiere a un término que se define en caos, que no tiene un orden aparente, que es 

descontrolado, desorganizado, impredecible. Es una forma de ver que en la manera en cómo 

construyo yo, hay mucho caos, ni siquiera en la forma de como utilizo los algoritmos, existe un 

orden total, muchas de estas creaciones tienen deriva, y muchas de estas creaciones y párrafos, no 

han existido gracias a un orden especifico, sino que se han construido con distintos procesos 

conjuntos, pero creo que mi pensamiento es en parte, construcción de los dos conceptos, es como 

si parte de mi necesitará un poco de caos para poder seguir creando y no quedarme estancado, pero 

a la vez necesito un orden por el cual guiarme, o si no al final ese caos no me llevaría a ningún 

propósito, mi propósito ahora es concretar tantas ideas, pero gracias a lo que he aprendido, he 

podido comprender mejor diferentes cosas, esto sin mencionar el apoyo que me dan las personas 

que me rodean, que eso se vuelve en una motivación para poder concretar mis metas, pero creo 

que como punto clave, en mi manera de construir si o si, debe haber ideas caóticas que me llenen 

de creatividad, pero a la vez un pensamiento lógico, como lo es el algoritmo, que me ayude a 

organizarme y llegar a propósitos concretos. 
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1.2.2 Narración como proceso 
 

Algoritmo_ Narración como proceso. López, E. (2024). Imagen registro. 

 

 

La narración se puede comprender como un método de aprendizaje; dependiendo de su utilización, 

la pregunta va en ¿de qué manera la narración se convierte en un proceso? Se podría pensar que la 

narración empieza a ser proceso desde que se concreta una idea o se precede a crear una idea; la 

continuación depende de qué tanto se pueda generar en el proceso, hasta crear un resultado, todo. 

Esto deriva de la escritura; para mí, en la escritura no solo existen múltiples elementos que poco a 
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poco la van conformando, sino que gracias a estos aspectos lingüísticos y discursivos, se permite 

retratar en diferentes formas cómo se van relacionando los demás términos. Al escribir, se están 

formando procesos, se van contando diferentes narrativas que tendrán su uso, o simplemente por 

el hecho de contar algo, el relato también se vuelve una narrativa donde se encuentran en cada 

momento experiencias y sentires; de aquí la importancia de tener una buena narrativa en los 

cuentos y textos. ¿De qué manera las narrativas se vuelven un proceso artístico? Esta pregunta 

juega un importante papel cuando hablamos de las relaciones de experiencias subjetivas; todo es 

subjetivo. La escritura creativa se vuelve un instrumento de subjetividad con el cual se pueden 

tratar conceptos, tales como los diálogos o las vivencias propias. Un ejemplo de esto está en el 

trabajo realizado por los estudiantes del curso 601 en la actividad de desarrollo de personaje 

animado; en la actividad se les dio a los estudiantes instrucciones del ejercicio. 

 

Estas instrucciones fueron: 

1. Crear un personaje animado con historia y temática libre. 

2. Crear una historia, párrafo corto de ese personaje animado. 

3. Diseñar y diagramar el personaje animado únicamente con los colores del círculo cromático de 

Newton (amarillo, azul, rojo, violeta, verde y naranja), vistos en la anterior clase. 

4. Tiempo de duración de la actividad: dos clases, cada una de una hora. 

 

Pero fueron ellos mismos los que crearon sus personajes y sus historias a partir de su pensamiento 

subjetivo; ahí ya se está viendo un proceso, no solo cuando se empieza a escribir o a dibujar, sino 

desde los mismos pensamientos de los estudiantes: ¿por qué hago esto, tal cual lo estoy haciendo? 

Esto me lo planteo desde una misma mirada; la narración empieza en la creatividad, en comprender 

distintos mecanismos de creación desde la percepción visual; escribimos lo que vemos y vemos lo 

que leemos; las narraciones no solo son vistas como herramientas útiles para la creación de 

sentires. 
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Historia de Critepa. Narrativa elaborada por una estudiante del Instituto Pedagógico Nacional 

(IPN), 2024. Imagen registro. 

 

 

Historia de Niebla. Narrativa elaborada por una estudiante del Instituto Pedagógico Nacional 

(IPN), 2024. Imagen registro. 
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Historia de Pepe. Narrativa elaborada por una estudiante del Instituto Pedagógico Nacional 

(IPN), 2024. Imagen registro. 

 

Con esto se pueden evidenciar las diferentes narrativas que se construyen en la realización de un 

personaje animado. En el ejercicio educativo, las visualizaciones artísticas sobre cómo se debe 

escribir un personaje son muy amplias. En estos ejercicios, los niños toman en cuenta muchas 

cosas que los rodean, y lo implementan en distintos aspectos que se pueden evidenciar en estas 

lecturas. 

 

Como se mencionaba, estos procesos también se vuelven unos procesos de creación de lenguajes 

únicos, donde cada narrativa es única y diferente, y se aprecia en la realización y la interpretación 

de cada texto, en cómo los niños complementan las palabras y construyen el contexto de su 

personaje animado, aunque también se demuestra que no son historias tan largas, sino que se podría 

decir que son fragmentos de historias cortas, que lo demás queda a la interpretación de los mismos 

espectadores. 
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1.2.3 Dibujo como proceso 

 

Algoritmo_ Dibujo como proceso. López, E. (2024). Imagen registro 

 

El dibujo se convierte en un proceso primordial en esta investigación; desde el dibujo he empezado 

a crear, experimentar y dialogar. Desde muy pequeño he sido un apasionado por el dibujo; pienso 
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siempre en dibujar cualquier cosa que se me ocurre. De niño dibujaba mucho anime 

y eso creo que fue el factor que me impulsó a estudiar artes visuales. He aprendido 

todo lo que sé del dibujo a través de la práctica; la práctica ha sido el factor que 

me ha ayudado a fomentar mis habilidades artísticas. El dibujo siempre es un 

proceso; la pregunta sería: ¿cuándo empieza a ser arte? Es interesante pensarse a 

uno mismo en estos aspectos, porque gracias a esto es que podemos diferenciar 

entre dibujar por dibujar, es decir, hacer las cosas sin un fundamento específico 

distinto a crear algo a partir de los sentires más profundos y plasmarlos en un 

dibujo. 

 

Ahora bien, el dibujo como proceso tiene muchas incidencias en la forma de 

investigar y de crear. Cuando realizo un diagrama o una serie de pasos para 

resolver una cosa, estoy ejerciendo el dibujo de todos modos, no como una forma 

de representar artísticamente, sino más bien de diagramar un proceso, pues esto 

ocurre también con la realización del personaje animado, “la línea entre diagramar 

y dibujar”. Bajo esta línea conceptual, es importante mencionar que los dibujos 

animados son una forma de ver desde la realidad misma del concepto de dibujar; el 

dibujo también corresponde a varias sucesiones del orden, orden por el cual cada 

persona realiza sus dibujos o tiene clara su decisión de dibujos. 

 

El dibujo puede trascender sus intencionalidades de solo dibujar por dibujar, esto 

trasforma al dibujo en múltiples formas de crear, un ejemplo de esto es en como 

yo dibujo, cada dibujo y cada trazo son procesos distintos que se van 

transformando según sean mis ideas, en mi caso los dibujos con los cuales puedo 

representar mejor esta idea son los que propongo en este apartado, el primero el 

dibujo de un dragón; para algunas personas puede ser un dibujo genérico de un 

dragón, pero tiene cosas que lo caracterizan con mi propia técnica, y que directa o 

indirectamente estoy poniendo algo de mí.(sea personal, fascinación del 

momento, motivación. Etc.) para ese dibujo propondré estos pasos, para entender 

mejor porque dibuje ese dragón de esa forma. 

1. Me gustan los dragones; esto sea por gusto del momento o porque quería 
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proponerme dibujar mejor este dragón. 

2. Me gustan los colores cálidos oscuros y cómo estos se sobreponen al color 

negro, transformando así una especie de combinación que representa el peligro, 

en mi propia visión, la vida y la muerte; el color naranja como unas escamas que 

sobresalen, y el color negro con degradado representa los huesos, producto de una 

batalla. 

3. Los colores rojos representan el peligro, pero también la pasión por seguir 

peleando. El color de sus cuernos, los rayos representan un poder rayo eléctrico 

que en el dibujo puede definir mejor, que tiene poderes especiales. Por último, el 

agujero del fondo representa un ojo que de lejos lo está observando. La verdad, 

esta idea del ojo que sobresale y que observa es un saque de las películas del 

Señor de los Anillos, de Peter Jackson, más precisamente la tercera, la del retorno 

del rey. 

A todo esto quiero dar a entender que el dibujo trasciende su significado; en sí no 

hay solo una hipótesis de por qué dibujamos lo que dibujamos; todos son procesos 

distintos, que en su tiempo tuvieron la motivación o las múltiples ideas de 

combinar distintas cosas que en su momento nos parecían interesantes y que 

queríamos retratar en ese momento en el papel. 

 

Según De León Young (2020), el dibujo representa una caracterización visual del 

dibujante; se realiza la proyección de imágenes a partir del punto, la línea y el 

plano, pero destaca que cada producción es única y precisamente la producción 

técnica cambia, porque demuestra y evidencia interacciones didácticas, que se 

pueden transformar en un producto animado, que es aquí donde entra la 

animación como instrumento y como medio para visualizar estos apartados 

didácticos. 

 

El proceso de dibujar sigue con los ejercicios de los niños en la práctica del IPN. 

El dibujo fue el principal proceso que resalta en toda la actividad, porque, así 

como hubo ejercicios donde se evidenció una mayor técnica hacia el dibujo, otros 

ejercicios se mostraban con figuras y con una realización más básica, pero lo 
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especial de estas creaciones está en su potencial narrativo, porque 

 

¿Cómo es que una idea o una figura en un dibujo representa tanto y demuestra 

cosas tan distintas y significativas al mismo tiempo? Gracias al dibujo, esto lo 

podemos evidenciar; el proceso empieza desde el dibujo; más allá de lo que quiera 

representar ese dibujo, representa una increíble 
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forma de miradas y conceptos, que se vuelve tan especial cuando se combina con el medio de la 

animación. 

 

 

Ilustración de dragón_ Dibujo como proceso. López, E. (2024). Imagen registro. 
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Ilustración de lobo_ Dibujo como proceso. López, E. (2023). Imagen registro 
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1.2.4 Diseñar un personaje 

 

Algoritmo_ Diseñar un personaje. López, E. (2024). Imagen registro. 

 

Un personaje animado es una representación visual de una personificación de cualquier cosa. En 

mi experiencia de diseño de personajes, esta idea está más en el dibujo, pero también en múltiples 

cualidades: la forma de dibujar, la manera en la que se crea el personaje desde sus rasgos 

fisiológicos, expresiones y demás. 

 

A la vez, crear un personaje consiste en transmitir diversas cosas como personalidades, emociones, 

exploraciones. El diseño de personajes tiene un marco de comprensión y de referencias de muchos 

aspectos esenciales. Uno de ellos es la motivación al realizar un personaje animado; según Tae 

López, C. (2020), el diseño de personajes es en sí una técnica artística, de la cual se crean desde 

otras expresiones artísticas. Se habla desde la creación de personajes en el cine, en la animación, 

en el teatro, pero en sí se convierte en una representación de ideas y de múltiples historias; estas 

ideas cuentan con una variada diversidad visual e histórica. 
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Como tal, la creación de un personaje animado se debe realizar pensando en los entornos visuales. 

Al crear un personaje animado, lo que estamos haciendo es crear por completo un nuevo contexto, 

un nuevo mundo y diferentes posibilidades. Hablamos por completo de que cuando creamos un 

personaje, desde el diseño como tal hasta la finalización, estamos creando una nueva idea; los 

fundamentos del diseño priman en muchas cosas. Cuando hablamos de un diseño de personaje 

animado hecho por un niño, juegan papeles entre sí; uno de ellos es el análisis de sus miradas, las 

cuales están visualizadas para la creación de diferentes formas de percepción que puedan tener los 

niños. 

 

Para el caso de esta investigación y según los diferentes personajes animados hechos por los niños, 

la realización de un personaje la dividiremos en tres fases: 

 

• Idea 

 

Primeramente, se empieza por una idea; en especial se visualiza desde el principio la razón o el 

motivo por el cual se quiere empezar a realizar el personaje animado. Se podría decir que es la 

motivación por la cual se realiza el personaje animado; depende en general; muchas veces estas 

ideas se complementan o surgen de cualquier situación. 

 

Acá entra el apartado de la imaginación y de cómo es que, gracias al potencial imaginativo, 

ponemos estas ideas en una narrativa o en un diseño visual. 

 

• Creación de historia 

 

Cuando se tiene la idea, se empieza a pensar en la narrativa; este paso se puede saltar cuando solo 

se quiere crear un diseño visual, pero si se piensa en el desarrollo de un personaje, aparte de la 

narración, se debe crear un contexto. Crear una historia no es sencillo; empezamos pensando en 

muchos fundamentos. Según Tae López, C. (2020), “podemos comenzar tanto por la historia como 

por nuestro personaje principal, el cual necesitaremos contextualizar dentro de un mundo, que 

puede ser regido por la ficción o por la realidad” (pág. 10). 

 

Así pues, la creación de un personaje depende mucho de lo que se quiera retratar en la historia; 

todos estos elementos influyen mucho y se concentran en una forma de retratar esa historia. 
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Mostrar eso en el diseño visual del personaje. El resultado final dependerá siempre de lo que el 

espectador pueda evidenciar en el diseño visual, aunque no conozca del todo la historia o el 

contexto que refleja el personaje animado construido. 

 

• Diseño visual 

 

Cuando llegamos al apartado visual, comenzamos a utilizar diferentes técnicas para retratar la 

historia. En el dibujo es donde más se logran evidenciar las técnicas artísticas; se utilizan diferentes 

técnicas y métodos de creación de personajes; se cuenta con la anatomía, la simplificación del 

dibujo animado, el dibujo con figuras geométricas, etc. Todo esto forma parte de cómo cada 

persona construye su personaje animado. Según Tae López, C. (2020), "posteriormente, una vez 

teniendo estos elementos resueltos en nuestro mundo, podemos empezar a generar una imagen 

visual que tendrá la historia" (pág. 10). Dependiendo del medio artístico utilizado, este le dará un 

valor adicional a cómo nuestra historia será percibida por el público. 

 

Al final, se logra comprender y concebir en un personaje animado una ilustración basada en 

diferentes técnicas artísticas, que con solo su apariencia visual podemos dar cuenta de qué 

contexto, qué tipo de personalidad o qué objetivos tiene ese personaje. En este punto juega un 

papel fundamental la cultura visual, ya que depende de las miradas de cada persona las maneras 

en cómo entendemos un diseño visual de un personaje animado. 

 

Por ejemplo, durante algunos años en mi infancia realicé personajes animados; cuando los 

realizaba, los hacía pensando en anime, en Dragon Ball Z, por ejemplo, pero cuando presentaba 

una nueva idea, siempre pensaba en retratarme a mí mismo como una forma de conocer mi 

identidad. Obviamente, estos ejercicios se quedaron en el olvido, y nunca más los volví a retomar. 

Pero ahora regresó a estos ejercicios para resaltar la importancia de conceptos que 

inconscientemente tuve en cuenta para realizar estos personajes animados. 

 

Estos ejercicios fueron presentes en la práctica con estudiantes hace aproximadamente un año y 

nos permiten considerar la posibilidad de que estudiantes de estas prácticas recurran a sus 

experiencias en infancia, a personajes, como en mi caso fueron los de anime, para así crear hoy en 

día nuevas narrativas visuales. Estos ejercicios se manifestaron en los estudiantes por medio de su 
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creación de personajes, los cuales pueden o no venir de sus experiencias de infancia con la 

narrativa visual y de animación. 

 

 

Pepe la manzana asesina _ Diseñar un personaje. Estudiante IPN (2024). Diseño de personajes. 
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Capítulo 2 “Sentires” 

 

2.1 Sentires 

 

Algoritmo_ Sentires. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

¿Qué es sentir? En la definición general, se le atribuye a la capacidad del ser humano de percibir 

sensaciones, experimentar emociones, construir identidades que van más allá de los mismos 

sentimientos; en este apartado busco definir el sentir desde mi concepción, tanto personal como 

profesional. Hablar de este aspecto me hace pensar en lo mucho que reflexionamos sobre nuestra 

propia forma de crear, si en verdad sentimos lo que creamos, si en verdad todo lo que hacemos 

tiene un fin, no solo para nosotros mismos, sino para las personas que nos rodean. 
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En la Licenciatura en Artes Visuales nos han enseñado mucho a hablar desde los sentires, desde 

cómo nosotros percibimos esas motivaciones, no solo a la hora de crear, sino también a la hora de 

pararnos en frente de un salón de clase. El hecho de hablar de sentires demuestra que es un acto 

muy pedagógico y que, al referirnos y aplicarlo, nos hace ser unos buenos profesores. 

 

En el momento en el que comencé a crear las animaciones, me sentía muy agobiado, muy 

desilusionado, por la forma en la que no podía aprender tan rápido como pensaba, en cómo el 

hecho de dibujar me cansaba y me daba frustración, el hecho de que no podía hacer lo que pensaba 

en mi mente. Estos sentimientos me llevaron a pensar: ¿de verdad esto es lo que quiero para mi 

trabajo de grado? En todo este proceso de creación, me he ido dando cuenta de que cualquier 

aprendizaje es muy bien recibido. Todavía hoy me digo, ¿por qué no hice otra cosa?, ¿por qué 

tenía que ser específicamente animación, una técnica que yo nunca había aplicado en mi carrera 

artística? Pero retomaba esa idea de niño de querer animar, diseñar personajes, darles vida a las 

creaciones, así no tuviera experiencia en ese proceso. 

 

Durante todo este trayecto ha sido una lucha constante el hecho de aprender animación, algo que 

requiere su tiempo, y no es suficiente con solo aprender a dibujar; se necesitan saberes que hasta 

el momento no había aprendido en la universidad y en la licenciatura. 

 

Ahora quiero enfocarme en esta pregunta: ¿qué tipo de sentires hay en el ejercicio de animar? 

Principalmente, en mi caso, puedo decir que los sentimientos son variados, porque combinan 

diferentes circunstancias y diferentes hechos. Uno de ellos es el saber la técnica, los saberes 

técnicos, conocimientos de composición, de fotogramas, los atajos de la aplicación digital, etc. 

Pero otra cosa son los sentires. Al realizar animación, mi concentración se va por completo en la 

realización; ocurren sentimientos de felicidad y de emoción al animar y al dibujar, más allá de que 

quede bonito o que quede estético, y en el campo de la animación, mayoritariamente se trabaja 

para lograr cosas tan bien hechas. Pero, aun así, parte de todo este proceso creativo y de estos 

textos es hacer lo que me gusta, porque sé que a los demás les va a gustar. Al animar a estos 

personajes animados, me imagino a esos niños en el colegio, dibujando en las horas de clase, y 

demostrando que sus ideas están presentes en ellos, y en esa actividad quedó demostrado. Porque 

para mí es de gran importancia poner en alto estos ejercicios, darle el interés que quizás en los 

contextos estudiantiles no existe. Pero al final me siento orgulloso por lograr cada fotograma, 
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retratar cada dibujo a mi manera. He construido mi propia técnica en la animación y en el dibujo, 

algo único que, aunque sea parecido a lo que los demás hagan, siempre tendrá esa autenticidad que 

tanto lo define. 

 

Hablar de sentires en esta investigación-creación significa retomar eso que nos define y que nos 

motiva a crear, a sentirnos orgullosos de lo que hacemos y a aprender, porque considero que 

estamos en un aprendizaje constante y que gracias a esto seremos unos mejores profesores y arte- 

educadores. 

 

Al final no hubo un dialogo con los estudiantes autores de los personajes animados, debido a que 

no los pude ver más ya que la práctica había acabado, me hubiera gustado conversar con ellos 

sobre sus creaciones, poder charlar con los estudiantes y escucharlos más detalladamente sobre; 

¿Porque diseñaron su personaje así?, o ¿Porque realizaron las narrativas de esa manera? 

 

Finalmente el aprendizaje no termina en este punto; todas estas creaciones fueron hechas a partir 

de la mera intencionalidad: crear una animación, proponer un ejercicio que nunca en mi proceso 

como futuro licenciado me he atrevido a realizar. Con los personajes de los niños de la práctica 

he sentido que ha sido un proceso muy bonito, que me ha enseñado a aprender de las cosas más 

simples, a valorar estas creaciones. Generar estas exploraciones me ha permitido replantearme mi 

proceso y mirar otras perspectivas. 
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2.2 Experiencias propias 

 

Algoritmo_ Experiencias propias. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

De niño me gustaba ver anime; me gustaban mucho las series de Dragon Ball Z y de Naruto. De 

estas series aprendí el estilo visual que, después de mucho tiempo, sigo implementando: dibujo de 

personajes proporcionados, con cabello puntiagudo y ojos grandes, denotando expresiones que son 

muy características del dibujo manga japonés. Del cual me he basado muchísimo en mis creaciones 

artísticas. 
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Experiencias propias_ Dibujo de Son Gohan y Shay. López, E. (2018). Dibujo registro. 

 

Como se evidencia en estas imágenes, estos eran los dibujos que realizaba de niño. A esa edad 

estaba en el colegio, y todavía no había ocurrido la pandemia, pero recuerdo que llegaba a dibujar 

un personaje de anime o de videojuegos por cada semana, y ese mismo gusto por el diseño de 

personajes me ayudó a seguir implementando dibujos y construyendo mi propia técnica, que, 

aunque todavía me faltaba la cantidad de disciplina, el gusto y el amor por dibujar seguía siendo 

el mismo. 

 

Una de las cosas que considero que más debo recalcar son las personificaciones que más me atraían 

y me gustaban de niño, en primera instancia "Son Gohan", quien es uno de los protagonistas de la 

famosa serie de anime. Dragon Ball Z: Desde pequeño su personaje me ha atraído bastante; en 

cierto momento me he llegado a identificar con este personaje. (Gohan es el hijo mayor de Goku, 

y toda su historia ha sido marcada por el entrenamiento y el hecho de volverse más fuerte para 

proteger la Tierra, pero esto ha sido en contra de lo que Gohan en verdad quiere, ya que a él nunca 

le ha gustado pelear). Sin embargo, no puedo dejar de lado que sea una personificación y una 

representación; su apariencia visual y su narrativa han sido uno de los factores por los que más he 

estado arraigado con este personaje, que incluso hoy en día, en mi plena adultez, he de decir que 

tengo en cuenta ciertas actitudes (perseverancia, disciplina, amistad, sacrificio, propósito, pasión), 

que comprenden a un personaje animado para aplicarlas a mi vida. Lo cual es interesante, ya que 
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eso nos hace pensar en la influencia que puede tener un dibujo animado en la identidad y en la 

construcción de una persona. 

 

Experiencias propias_ Dibujo de Gohan del futuro. López, E. (2024). Dibujo registro. 

 

Al hablar de mis experiencias propias, también me debo remontar a las primeras creaciones 

artísticas que realicé con diseño y diagramación de personajes. Este proceso y el interés por querer 

animar parte de una experimentación en un curso corto ofertado por el SENA llamado “Uso de la 
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imagen para producciones gráficas”, aunque desde niño tenía ese sentimiento por el dibujo y por 

la animación. En el SENA fue donde aprendí las bases iniciales para esta creación artística. En ese 

curso fue donde me motivé tanto para realizar una diagramación de historietas; este ejercicio fue 

fundamental para poder pensarlo en la otra técnica que acompaña en su realización a una historieta, 

una animación digital. 

 

En el tecnólogo del SENA, llevo aproximadamente 1 año y medio; tiene por nombre “Desarrollo 

de videojuegos y entornos interactivos”, en donde me he enfocado al desarrollo de un videojuego 

(Light and Darkness Adventures), un videojuego tipo “Rogellite”, que es un concepto para 

diferenciar videojuegos en 2D donde hay muchos disparos, donde estoy creando un mundo con 

personajes de otras dimensiones y de mundos estelares. En este videojuego he afianzado mis 

habilidades como animador y me he familiarizado con el desarrollo de algoritmos. 

 

Desarrollo de videojuegos _light and darkness adventures. López, E. (2024). Fotograma. 

 

En sí, todos estos conocimientos que he adquirido en el tecnólogo, me han ayudado a afianzar mis 

conocimientos sobre el desarrollo de animación, también he comprendido mucho mejor mi punto 

de vista, sobre cómo relacionar los algoritmos y verlo como un método sistemático, todo esto se 

ha convertido en un flujo de acciones que me han permitido conocer mejor las maneras en como 

yo he aprendido a generar estos conocimientos, antes no conocía nada sobre algoritmos, pero ahora 

veo que son fundamentales en las maneras en las que yo creo, no por el hecho de que al mencionar 
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un algoritmo, sea necesario mencionar una acción matemática, sino por el hecho de que genero mi 

propio flujo de acciones, mi propio lenguaje, que estoy tratando de compartir en este trabajo de 

grado. 

 

Light and darkness adventures _Imagen 01. López, E. (2024). Fotograma. 

 

Light and darkness adventures _Imagen 02. López, E. (2024). Fotograma. 



58 
 

 

 

 

Light and darkness adventures _Imagen 03. López, E. (2024). Fotograma. 
 

 

 

 

Light and darkness adventures _Imagen 04. López, E. (2024). Fotograma. 
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Como se ve en las imágenes, he venido creando este videojuego desde mis propias ideas, una idea 

que se me había ocurrido hace muchos años, pero que jamás pensé que podía materializarla en un 

videojuego. 

 

“Light and Darkness Adventures” trata sobre unos seres celestiales, de luz y oscuridad; los 

personajes principales son: Iuda (Ser de luz) y Thremor (Ser de oscuridad) ambos pelean por el 

destino de tres mundos en una galaxia. En sí, todo el desarrollo del videojuego está pensado como 

un videojuego para niños, que sea entretenido y que vuelva a las bases de los videojuegos clásicos 

en los celulares, como “Geometry Dash” y “Plantas vs Zombies”. 

Como se puede ver, la historia no es tan elaborada, pero la idea simplemente surgió en un momento 

creativo que no siempre pasa. Esto mismo puede ocurrir en los salones de clases; en los colegios 

hay mucho potencial, tanto narrativo como creativo, que puede servir para generar estrategias, 

medios o métodos que ayuden al potencial educativo; la animación y los videojuegos son un 

ejemplo de esto. 
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2.3 Práctica pedagógica artística 

 

Algoritmo_ Práctica pedagógica artística. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

En este apartado se muestra el pilar fundamental de esta investigación; es el principio de todo por 

lo que se está investigando, la práctica pedagógica. Hablaré del centro de práctica y de la principal 

experiencia en él. El Instituto Pedagógico Nacional (IPN) es el principal centro de práctica para 

los estudiantes de la Universidad Pedagógica Nacional (UPN); es un colegio público administrado 

por la misma universidad, ubicado en la localidad de Usaquén, con una gran historia en la 

enseñanza pedagógica y educación desde preescolar hasta bachillerato. 
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Mi práctica pedagógica empezó en el semestre 2024-2, donde mi elección fue en el IPN. Esta 

práctica estaba dirigida por la profesora Adriana Gutiérrez; durante ese tiempo conocí el centro de 

práctica, paseándome por los salones donde iba a ejercer mis labores como docente. En ese 

momento, me correspondió trabajar con los cursos 601, con los espacios del taller de pintura grado 

once y taller de grafiti grado octavo. Fueron muy importantes estos espacios, porque gracias a ellos 

pude formar mi carácter y mi rol como docente en formación. La experiencia fue muy significativa; 

trabajé con diferentes técnicas artísticas e implementé diferentes clases. En toda esta experiencia 

me encontré con estudiantes, con los que dialogué y llegué a formar vínculos significativos. 

 

En todos los cursos, daba lo mejor de mí, entregaba planeaciones y realizaba buenas propuestas 

que mantenían a los estudiantes concentrados en las clases. Pero debido a las limitaciones del 

currículo, no podía verme a mí mismo en unas dinámicas que fueran más interesantes para los 

estudiantes, y que tuvieran que ver con lo que me gustaba de verdad. Entré al IPN con el objetivo 

de implementar una clase en donde pudiera enseñar algo de dibujo o diseño de personajes. Este 

ejercicio era fundamental, ya que el semestre anterior me había decidido a realizar mi trabajo de 

grado con algo referente al diseño de personajes animados. Entonces, en esta práctica era la 

oportunidad perfecta, ya que no solo implementaría una idea propia, sino que también lo haría con 

el objetivo pedagógico de implementar una clase para resaltar estos conocimientos adquiridos en 

la carrera, como lo son la responsabilidad pedagógica. 

 

Ahora bien, la experiencia principal fue con el curso 601, en donde pude implementar la actividad 

de diseño y diagramación de personajes e historias. Llevaba un proceso con este curso, que 

consistía en el dibujo monocromático y círculo cromático; llevaba con estos muchachos una 

semana de práctica, pero en este momento ya debía implementar. El ejercicio se dividió en dos 

clases y consistía en que los estudiantes crearan un personaje animado, esto para ver la capacidad 

imaginativa. Pero a la vez también el personaje animado debía contener los 6 colores del círculo 

cromático de Newton, y debía tener una historia. En sí, el ejercicio era sencillo, pero se esperaba 

que los estudiantes hicieran un excelente trabajo en lo que sus capacidades se lo permitieran. El 

desarrollo del ejercicio empezó la clase un miércoles y terminó el miércoles siguiente, donde cada 

estudiante se tomó su tiempo para crear el personaje animado. Algunos de los resultados fueron 

los siguientes: 
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Luciana. Diseño de personaje. Personaje elaborado por una estudiante del Instituto Pedagógico 

Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 
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Critepa. Diseño de personaje. Personaje elaborado por una estudiante del Instituto 

Pedagógico Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 

 

 

Juan Carlos. Diseño de personaje. Personaje elaborado por una estudiante del Instituto 

Pedagógico Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 
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Brillanly. Diseño de personaje. Personaje elaborado por una estudiante del Instituto Pedagógico 

Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 

 

Estos solo fueron algunos de los pocos ejercicios hechos por los niños en la práctica; sin embargo, 

para escoger los ejercicios para la realización de la animación, fue una cosa muy diferente, ya que 

no solo contaban con sus diseños visuales, sino también con unas historias muy significativas y 

que representaban un esfuerzo por retratar algo. 

Aunque en general el ejercicio de escritura por parte de los niños fue individual, en el salón 

estuvieron muy dispersos y me costó ver en general cómo fue ese ejercicio de escritura. En algunos 

niños el ejercicio de escritura fue consciente, mientras que en otros fue un poco sin ganas, solo por 

el hecho de hacer por la nota, por decirlo así, pero en general seleccioné a los personajes y las 

narrativas, que pude observar que los muchachos se esforzaron por crear e imaginar su historia. 

No existe como tal un criterio de selección, pero con mi potencial creativo y mis sentires que tuve 

de niño, presentí que quería hablar de los personajes animados que tuvieran una historia triste, 

oscura, que pudiera simbolizar la soledad o el bullying. Obviamente, esto no quiere decir que no 
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me interesan todos los ejercicios hechos por los niños, sino más bien quiero dar importancia a las 

narrativas que representan historias que se puedan tomar como tristes, oscuras, melancólicas, etc. 

Encuadre reflexivo y educativo 

 

Considero que en términos educativos se puede sacar muchas reflexiones respecto a este ejercicio 

en clase, se podría pensar que es solo un ejercicio que se podría replicar en cualquier otro espacio 

educativo, pero va más allá de eso, considerando que el hecho de realizar personajes y dibujar ya 

podría considerarse como un lugar de reflexión, esto porque, como lo he mencionado, cada niño 

tiene una visión diferente de como son las cosas. Al complejizar este análisis, se vería una gran 

diferencia y similitud en las narrativas y en los personajes animados, por ejemplo: En un personaje 

animado realizado en esta clase, el niño realizó un dibujo donde su personaje, era basado en un 

anime muy famoso llamado “Naruto” el personaje quería ser millonario, y para eso debía hacer 

caso y lograr todas sus metas, al final el personaje al cual, el niño no le puso nombre, terminó 

cumpliendo sus sueños. 

Esto nos pone a pensar que la cultura visual está muy arraigada a los contenidos que ven los niños 

en televisión, como por ejemplo el anime, y que de una manera puede influir en su manera de ver 

las cosas; Es solo un ejemplo de cómo podemos ver un análisis reflexivo. 

Pensando en una serie de actividades educativas del mismo tipo, en donde se pueda generar una 

animación colectiva, sea en “stop motion” o digital, y que en las actividades se genere entre todos 

los estudiantes un personaje animado, una narrativa y una animación; siento que se combinan 

muchas cosas, ya que algunos niños tienen gustos similares y se puede generar un ejercicio 

colectivo, pero todo esto derivado de un ejercicio inicial, como lo es el de diseño de personajes 

animados. 

De esta forma, los resultados que se obtuvieron de este ejercicio no solo fueron los personajes 

animados y las narrativas; en mi ejercicio de animador, los resultados son visibles en su versión 

general, queriendo decir que se denotan sus diseños, pero faltaría complejizar y dar a entender de 

maneras más reflexivas las narrativas en la animación (refiriéndose al hecho de realizar la 

animación con las narrativas que ya existen y después hablar de las interpretaciones que puedan 

tener cada narrativa). 
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Hablando de las animaciones, ¿y cómo estas animaciones se potencian como recursos educativos? 

Considero que tienen mucho potencial, en el sentido de que cada personaje tiene una historia 

distinta, y se pueden potenciar conceptos y representaciones abstractas sobre los diseños de los 

personajes; también múltiples elementos como el color o la fluidez pueden ser una buena 

herramienta para el aprendizaje visual y el aprendizaje en animación. 

También podrían favorecer la motivación para el aprendizaje de los dibujos y de las narrativas, y 

también de los videojuegos, ya que los videojuegos combinan animación, narrativas y diseño de 

algoritmos, pero concentrándonos en la enseñanza de la animación como tal, el uso de generar 

animaciones con los mismos personajes de los niños es una forma muy interactiva e intuitiva para 

aprender animación y generar más gusto en el arte como tal, no solo de la animación, sino de los 

dibujos. 

Como finalización de la práctica, me desvinculé por completo del IPN; lastimosamente, fue un 

ejercicio que pude realizar una sola vez, debido a que los tiempos de práctica estaban corridos y, 
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por lo tanto, ya se iban a cerrar tanto el semestre como el periodo académico para los estudiantes; 

por tal razón, saqué todos los datos de la práctica en esas dos clases que pude tener a los muchachos 

a mi cargo, y no pude ponerme en contacto con el profesor encargado del curso. 

En general, fue una práctica significativa donde estuve como docente, y apliqué muchas cosas que 

hace mucho quería aplicar en las clases, y por lo tanto no perdí el tiempo, y ejercí el ejercicio de 

desarrollo de personajes, que era donde yo quería encaminar mi proyecto de grado. 

En mis reflexiones propias de esta clase, se realizaron muchas cosas, gracias al trabajo en clase, 

porque la verdad siempre quería animar, y al momento de realizar este ejercicio, evidencié que se 

generaban múltiples creaciones para aprender sobre la enseñanza de la animación en entornos 

escolares, todo esto pensando en que la animación sería una excelente forma para enseñar desde 

las narrativas y el dibujo. No siento más que agradecimiento a mis estudiantes por permitirme 

realizar esta clase, y por la manera en cómo ellos realizaron cada personaje animado. 
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Capítulo 3 “Reflexión” 

 

3.1 Reflexión 

 

Algoritmo_ Reflexión. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

Como parte de toda esta reflexión, supongo que todo este trabajo me ha llevado a formular mis 

creencias y mis vivencias en lo que respecta a la educación artística. Le he tenido mucha fe al 

proceso creativo que he llevado a cabo y también me parece fundamental esta aplicación de estos 

conceptos como una propia reflexión de lo que ha transcurrido hasta ahora con esta investigación. 

Las reflexiones que se pueden sacar de estos ejercicios son innumerables, teniendo en cuenta la 

cantidad de procesos que pueden ocurrir al mismo tiempo. Cada dibujo y cada personaje animado 
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hecho por estos niños representa una forma de creación tan única que nadie la puede replicar. 

 

Me parecen interesantes las formas en las que cada niño crea su propio mundo a través de solo un 

personaje animado. Es admirable la manera en que cada uno construye su universo, pues aunque 

los adultos, estudiantes o maestros podamos coincidir en ciertos aspectos, cada persona aprecia 

algo distinto en esas creaciones. 

Los niños tienen una manera de crear increíble. El hecho de revisar estas obras creadas por niños 

me remonta a mi propia infancia y a mis vivencias personales, cuando creaba personajes animados. 

En algún momento dejé de hacerlo, y ahora comprendo que estos ejercicios revelan algo más 

profundo, algo que va más allá de nuestra comprensión. A veces pareciera que quienes realmente 

deberíamos aprender en las clases de arte somos los maestros, no los estudiantes. Finalizando, 

puedo decir que cada ejercicio representa una mirada única en la cultura visual de cada persona y 

tiene el poder de generar un impacto lleno de múltiples posibilidades. 
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3.2 Análisis de personajes animados 

 

Algoritmo_ Análisis de personajes animados, E. (2025). Imagen registro. 

 

Para seguir con el proceso de investigación, lo que sigue es escoger 6 dibujos de personajes 

animados hechos por niños, para empezar a realizar las animaciones. En la actividad, se mencionó 

que se iban a escoger los mejores personajes animados, no solo en estética, sino también en 

narrativa y entusiasmo de los estudiantes por hacer esos personajes. Escogí como tal a tres 

estudiantes en la actividad, lo que me permitió visualizar cómo estaban haciendo el ejercicio. El 

interés que logré ver en cómo ellos hacen y diseñan su personaje era muy interesante. Mientras 

algunos hacían primero la narrativa, otros se enfocaban en el diseño y otros niños se quedaban en 

el bloqueo creativo: borraban constantemente su dibujo porque no les gustaba cómo iba quedando. 
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Los personajes que escogí fueron 6, realizados de la siguiente manera: 3 niñas realizaron 3 

personajes animados y un solo niño realizó 3 personajes animados en una misma hoja. Siendo así, 

estas son las descripciones y narrativas que construyeron los niños. Como lo mencioné, no hay un 

criterio específico; a esto lo podría llamar como simple casualidad o interés, pero si existiera una 

razón, sería porque en cada una de estas narrativas existe una historia melancólica, triste o 

impactante; de hecho, incluso puede ser tomada de forma cómica, pero si pudiera ponerles más 

sentido a esas narrativas, podría argumentar por qué tienen un trasfondo oscuro. 

1 Narrativa de critepa 

 

“Critepa era el elfo de un juego de rol, pero nadie la escogía, un día se hartó, y escapó del juego, 

afuera tenía hambre y frío, pero encontró un castillo, entró en él sigilosamente y en él se encontró 

con dos brujas, pero para sorpresa de critepa, no la atacaron se desvanecieron y solo quedo una 

escoba, ella tomó la escoba y salió volando, desde entonces critepa se aventura en su escoba en 

busca de un juego en donde la acepten.” 

 

 

Critepa. Diseño de personaje. Personaje elaborado por una estudiante del Instituto Pedagógico 

Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 

2 Narrativa de Pepe 
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Mi nombre es pepe y vengo de mi campo, ahí es donde viví toda mi infancia, y donde comienza 

esta historia, hace más o menos unos cinco años atrás en mi colegio, todos mis compañeros me 

hacían bullyng por ser una manzana, lo que no sabían era en que me convertiría, mi madre y mi 

padre siempre me decían que no los escuchara y que me preocupara por mí. Y aquí es donde inicia 

todo, al principio era muy difícil ignorarlos, pero con el tiempo me acostumbré y poco a poco 

empecé a crear un plan para vengarme de ellos. Cuando menos lo pensé el plan estaba echo, y 

así comenzó a andar. Ahora me comí a todas las frutas (a mis compañeros), y no me lavaba la 

boca para que sufrieran más, después quede tan grande que me veía muy mal y por eso ahora 

todos me tenían miedo y ahora nadie me hacia bullyng. 

 

 

Pepe la manzana asesina. Diseño de personaje. Personaje elaborado por una estudiante del 

Instituto Pedagógico Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 

 

3 Narrativa de niebla 

 

Había una vez en un pueblo llamado avisón, en ese lugar nació Niebla, pasaron los años y nadie 

quería ser su amigo, porque era diferente y no tenía cara, entonces por la noche unos chicos 

habían engañado a niebla y la encerraron en el sótano de la escuela, pero lamentablemente había 
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caído en sustancias químicas lo que hacía que tuviera pelo y se viera terrorífica, paso el tiempo y 

años, pero nunca más vio salir la luz del sol. 

 

 

Niebla. Diseño de personaje. Personaje elaborado por una estudiante del Instituto Pedagógico 

Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 

 

4_Narrativa de Jenny, J. Carlos, Juan. S 

 

Del espacio exterior llegan, no tienen nada solo se tienen ellos mismos, viven en el espacio porque 

su planeta explotó, y se quedaron sin familia, y ahora les hacen bullyng por ser diferentes, y su 

objetivo es poder encajar en la sociedad sin tener que cambiar todo su ser, cada día reciben 

insultos y deciden irse a vivir a las alcantarillas, y su nuevo objetivo es poder salir sin recibir 

insultos. 
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Jenny, J. Carlos, Juan. S. Diseño de personajes. Personajes elaborados por un estudiante del 

Instituto Pedagógico Nacional (IPN), 2024. Ejercicio en clase. Imagen registro. 

 

Gracias a estos diseños y a estas narrativas se pueden crear. Es importante mencionar esto, ya que 

representa un gran apoyo utilizar estas narrativas para explorar en el medio de la animación. Cada 

personaje tiene una representación y un significado diferente, un significado de creación artística, 

que nosotros como espectadores podemos imaginarnos, pero no podemos saber realmente qué 

imaginarios tuvo el niño al crear este personaje animado. 

 

En definitiva, la selección que puedo hacer de estos personajes depende mucho de mi mirada 

subjetiva, de mi propia construcción en cultura visual y de cómo interpreto estos personajes como 

forma de co-creación. Al animar estos personajes, estoy descubriendo, dándoles una nueva 

interpretación y forma de pensar esta creación artística. 
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3.3.2 Animación como medio 

 

 

Algoritmo_ Animación como medio. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

La animación se ha considerado una técnica artística, que consiste en la interposición de imágenes, 

que hace que se denote una ilusión de imagen en movimiento. En esta investigación, el principal 



76 
 

factor es la construcción de animación 2D digital; el desarrollo de esta animación como proceso 

de toda la investigación es muy importante. 

 

La animación empieza en mi creación artística en los procesos de creación, cuando uso las 

diferentes técnicas de creación en la animación digital. La aplicación "Adobe Anímate" es donde 

realicé las distintas animaciones de los personajes animados. En mi poca experiencia durante este 

proceso de creación, no me fijé demasiado en los distintos métodos para realizar animación; me 

salté los diferentes pasos, como el hecho de realizar los storyboards, de realizar las narrativas y la 

organización general que se hace para la creación de una obra animada digitalmente. 

 

La animación como medio está presente en el ejercicio, porque se convierte en un medio de 

visualización de narrativas y de diseños visuales. La definición de un medio es una serie de formas 

y técnicas para hacer una creación artística. Lo que hago es realizar la creación artística como un 

medio de visualización, a partir de las técnicas de animación digital. 

 

Animación N°1 

 

Comencé con la interpretación de los personajes animados; los primeros fueron los personajes de 

Jenny, J. Carlos y Juan S, que fueron los personajes animados que realizó un niño de la práctica. 

Este muchacho realizó estos tres personajes basándose en los nombres de los profesores de clase, 

en este caso la profesora de ética, que tiene por nombre "Jenny", y el profesor de artes, "Juan 

Sebastián". En los diseños no tengo muy claro en qué diseños se pudo haber basado o cómo pudo 

interpretar de cierta forma. De esta forma empecé a realizar la animación, interpretando la 

historia con mi sola visión y mirada subjetiva de lo que estaba leyendo, entonces al momento de 

dibujar e interpretar y dibujar los diferentes escenarios que pensaba en la narrativa hecha por cada 

personaje. 

 

La historia de estos tres personajes decía que venían de un mundo lejano; eso me daba a entender 

que debía animar y dibujar un universo, con estrellas y planetas, y donde también debía pensarse 

en una nave espacial y en un entorno donde los personajes podían caminar por la nave. Después 

de esto, dibujé un mundo destruyéndose, ya que en la narrativa también decía que el mundo del 

que provenían estos personajes se había destruido. 
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La animación termina con estos personajes estando juntos, porque en la narrativa decía que ellos 

deambulaban por el universo porque nadie los quería y que solo se tenían a ellos mismos. 

 

Animación 1. López, E. (2025) [enlace de video YouTube]. Fuente: 

https://www.youtube.com/watch?v=5lDswglpZlo 

 

 

Animación N°1_ Del espacio vienen. López, E. (2025). Fotograma. 

 

 

Animación N°1_ Del espacio vienen N°2. López, E. (2025). Fotograma. 

https://www.youtube.com/watch?v=5lDswglpZlo
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Animación N°1_ Del espacio vienen N°3. López, E. (2025). Fotograma. 

 

Animación N°2 

 

En este proceso comencé a utilizar el personaje animado de "Critepa", personaje animado hecho 

por una estudiante, quien en su narrativa escribió que este personaje pertenecía a un videojuego 

de rol "RPG", pero nadie la escogió y que, por esa razón, el personaje coge su escoba y se va 

volando. No especifica más, es toda la narrativa. En la apariencia visual se encuentran colores 

primarios, donde el personaje es de color verde y con camisa roja y pantalones azules; no 

especificó mucho en la narrativa sobre el entorno. 

 

Durante el proceso de animación digital, empecé a diseñar el personaje tal cual estaba planteado 

en el diseño visual. A partir de la narrativa, empecé a crear a partir de los indicios y las situaciones 

que representaba en la historia. Bajo esta premisa, logré hacer una animación corta, en la que 

ocurrían los sucesos de la historia del personaje, donde solo el personaje cogía su escoba y se iba 

volando. Por ahora solo fue esto, ya que es un ejercicio procesual. 

 

En esta animación, como ya había mencionado, es un ejercicio procesual, y no avancé en el 

desarrollo de la animación, debido a que no pude complejizar en el diseño de escenarios y de los 

dibujos de la animación del personaje “Critepa”; lo que realicé fue la animación corta para 

visualizar el personaje en una perspectiva general. 
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Animación 2. López, E. (2025) [enlace de video YouTube]. Fuente: 

https://youtu.be/87AEw80nlXU 

 

Solo logré hacer estos apartados, desde lo que describe en la historia y desde lo que yo sé de 

animación digital 2D. Como tal, los resultados por ahora son los siguientes: 

 

Animación N°2_ Critepa. López, E. (2025). Fotograma. 

 

 

Animación N°2_ Critepa N°2. López, E. (2025). Fotograma. 

https://youtu.be/87AEw80nlXU
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Animación N°2_ Critepa N°3. López, E. (2025). Fotograma. 

 

Animación N°3 

 

En el desarrollo de esta animación, me concentré en realizar el personaje de "Niebla", realizado 

por una estudiante, quien en el diseño visual describe a este personaje como un personaje solitario 

y triste, donde describe el entorno de donde viene "Avisón" y que su personaje no tiene cara. Es 

interesante también porque en el diseño visual, aparenta un personaje que está de espaldas y que 

tiene un traje de lluvia. 

 

En este personaje presenté una complicación, ya que se me dificulta mucho pensar cómo empezar 

a animarlo. Tenía muchas características que podía interpretar de forma diferente, pero empecé a 

crear. Dibujé un entorno subterráneo, con apariencia de una cárcel, una apariencia visual muy 

simple, pero que según mi mirada quedaba acorde con la historia, y pues solo realicé pocos 

fotogramas en los que el personaje en blanco y negro solo camina unos pasos. Estos entornos me 

parecieron interesantes como quedaron, ya que la animación va en blanco y negro. 

 

Animación 3. López, E. (2025) [enlace de video YouTube]. Fuente: 

https://youtu.be/9WXtNaSjcHY 

https://youtu.be/9WXtNaSjcHY
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Animación N°3_ Niebla. López, E. (2025). Fotograma. 

 

 

Animación N°3_ Niebla N°2. López, E. (2025). Fotograma. 
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Animación N°3_ Niebla N°3. López, E. (2025). Fotograma. 

 

Animación N°4 

 

En este proceso realicé la animación del personaje animado "Pepe la manzana asesina", un 

personaje animado realizado por una estudiante, En este ejercicio visualicé una narrativa muy 

diferente a las demás, pero también confusa porque no sabría si lo que representaba, tanto en el 

ejercicio visual como en la narración del personaje, era un hecho completamente literal. Esto 

debido a que este personaje tiene diferentes particularidades, tales como los dientes, el hecho de 

que es una fruta, el cuchillo que el personaje lleva consigo. 

 

Este personaje animado es el que todavía sigue en proceso de creación, ya que no se han concretado 

los suficientes fotogramas. Me gusta animar este personaje porque, aunque es complicado, tiene 

una narrativa muy extensa y a la vez tengo mucho material por el cual puedo realizar los dibujos, 

los entornos, las apariencias visuales. 

 

En el desarrollo que he tenido en este proceso, empecé a realizar los dibujos en la herramienta 

digital, donde a la vez empecé a agregar cosas desde mi propia creación, como lo es la 

representación del fantasma, el cual también es un personaje animado, que me representa a mí, ya 

que es una personificación de cómo yo considero mi presencia en los espacios de la universidad, 
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y que a la vez me sirvió muchísimo para la implementación de esta animación como una 

exploración y ejercicio pedagógico. 

 

Animación 4. López, E. (2025) [enlace de video YouTube]. Fuente: 

https://youtu.be/WEEDqkFFu2M 

 

 

Animación N°4_ Pepe la manzana asesina. López, E. (2025). Fotograma. 

 

Animación N°4_ Pepe la manzana asesina N°2. López, E. (2025). Fotograma. 

https://youtu.be/WEEDqkFFu2M
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3.3.3 Animación como Exploración 

 

 

Algoritmo_ Animación como exploración. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

La animación como exploración es una forma diferente de realizar y ver el ejercicio de animación. 

De por sí, en este ámbito estamos en un aprendizaje y en una exploración constante. En el ejercicio 

de animar, en donde siempre se tienen en cuenta los doce fundamentos de la animación, varios de 

estos conceptos son fundamentales para la creación de animación digital. Pero, ¿en qué momento 

la animación se vuelve una exploración? 

 

Hay diferentes formas de experimentar con el medio de la animación; una de ellas es la que realiza 

William Kentridge. Donde los ejercicios de animación son demasiado experimentales, usando la 

técnica con tiza y con el borrador, dejando las diferentes formas y figuras; esto demuestra una 

técnica de huella donde el ejercicio más importante está cuando el autor aparece e interactúa en la 

misma animación. 

 

Otro ejemplo de animación experimental es el uso de fotografías seguidas, como lo es la técnica 

de stop motion, foto por foto. Al principio intenté realizar una serie de animaciones en archivo 

GIF, con dibujos en blanco y negro, donde no necesitaba mucha elaboración. Tales ejercicios no 
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llegué a guardarlos como procesos, pero estos ejercicios me sirvieron para entender la realización 

de la animación 2D, que es algo muy experimental; es algo simple tomar 10 fotos y después 

juntarlas en un editor de video, que en un celular se puede llegar a hacer muy fácil. 

 

La animación se explora no solo en las múltiples formas de realizarse, sino también en las formas 

de componer; en la animación digital se ve mucho esto. En mi experiencia, puedo decir que el uso 

de los colores refleja muchas cosas; me gusta mucho el uso de colores fríos. Porque denotan una 

emocionalidad. 

 

En mi caso, la animación como exploración empieza cuando no solo me quedo en el ejercicio y 

generación de producto digital, sino que avanzo con un trabajo más plástico. A esto me refiero, a 

los ejercicios de máquinas epistemológicas, realizados en los seminarios de cultura visual. 

 1 2  

 

Animación como exploración 1 _ López, E. (2025). Imagen registro. 

 

Animación como exploración 2_ López, E. (2025). Imagen registro. 

 

Animación como exploración. López, E. (2025) [enlace de video YouTube]. Fuente: 

https://www.youtube.com/shorts/P5EfagGdbqA 

Animación como exploración 2. López, E. (2025) [enlace de video YouTube]. Fuente: 

https://www.youtube.com/shorts/rhiuiR9Jlsg 

https://www.youtube.com/shorts/P5EfagGdbqA
https://www.youtube.com/shorts/rhiuiR9Jlsg
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Máquina epistemológica 

 

Máquina epistemológica_ Plano 01. López, E. (2025). Plano. 

 

 

Maquina epistemológica_ López, E. (2025). Imagen registro. 
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Algoritmo_ Máquina epistemológica. López, E. (2025). Imagen registro. 

 

La máquina epistemológica, fue un ejercicio realizado en el Seminario de Trabajo de Grado 2, un 

espacio académico de la etapa de profundización de la Licenciatura en Artes Visuales. En este 

seminario se nos pidió realizar una máquina, en donde tendríamos que materializar nuestro trabajo 

de grado, en un artefacto con la palabra habitar. 

 

Mi máquina epistemológica la nombré como “Máquina evanescente” en esta máquina se muestran 

los procesos de los ejercicios de los niños de grado 601. La metáfora consiste en decir que, al 

colocar los dibujos, puestos con su troquel en el cartón paja, en el centro la máquina tiene una luz, 

y esta luz genera sombras, tales sombras son de los personajes puestos en el cartón paja, las 

sombras de los personajes se superponen en las personas que habitan el lugar e interactúan con la 

máquina. 

 

“De alguna manera, esta máquina me ha permitido representar el cambio que he tenido en mi 

ámbito personal y emocional, representado a través de mi propio personaje animado. Este 

personaje es la figura de un fantasma, y me representa porque desde que entré a la universidad me 
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he sentido involucrado en diferentes procesos académicos y en diferentes grupos sociales, pero, 

aun así, no me siento parte total de ellos, es como “el hecho de estar, pero no estar”, tal cual como 

lo dice el título del ejercicio.” (López, 2025, p. 18). 

 

Esta máquina me lleva a pensar en cómo y de qué manera estoy realizando la animación como 

exploración, el movimiento es lo más importante, gracias a este se da la metáfora que quiero 

representar, lo material por sí solo representa el metal, y la construcción en general. 

 

Gracias a esto podemos evidenciar cómo es que los personajes de los niños, se vuelven tan 

importantes en mi proceso creativo, y en la metáfora de cómo ellos me atraviesan con la luz. Esta 

metáfora se vuelve muy bonita porque retoma la materialidad, el papel y las sombras para un 

mismo propósito, animar (alma) dar vida a algo, les estoy dando vida a unos personajes animados, 

que se hicieron en un colegio, que quizá los niños ya habrán olvidado y para ellos solo será un 

ejercicio más en clase en sus vidas, quizá parecido a los ejercicios que dejamos en el olvido en las 

aulas, pero para mí significa mi defensa y mi postura contra cualquier pronóstico, de que las 

narrativas de personajes animados, los dibujos en los cuadernos de colegio, son los más 

importantes y los más significativos, en cualquier ejercicio de animación o diagramación, que sí, 

puede que en mi pensamiento trato de ser lo más organizado posible, pero también tengo mis 

desórdenes, también a veces no sé lo que quiero, y por eso el dibujo y la animación signifique tanto 

para mí, porque son la única forma en donde puedo demostrar una libertad fuera de cualquier 

prejuicio. 

 

Pues eso mismo pasa con los ejercicios en los colegios; se quiere imponer un orden. Sí, es 

importante tenerlo, pero los ejercicios, los dibujos y el arte que sale en esas hojas de cuaderno 

manchadas, arrugadas, cortadas, etc. Lo más sencillo que pueda haber en esos dibujos es lo que 

los hace especiales. 

 

Eso es lo que hace especial a mi máquina epistemológica; muestra ejercicios básicos, dibujos que 

podría hacer un niño, pero que cuentan con una narrativa y una esencia que trasciende incluso a 

cualquiera. En este caso, estos ejercicios me han trascendido a mí. 
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Funcionamiento: 

 

El funcionamiento de la máquina es simple, se tienen en cuenta cuatro varillas, soldadas a una 

balinera de automóvil, con diferentes dibujos en las varillas, a los cuales se les aplica luz, en estos 

dibujos, tienen una forma y un dibujo recortado, que cuando se aplica luz, la cual se puede traspasar 

y crear una sombra con la imagen. 

 

Con todo esto se pretende que los espectadores, al girar la máquina, las imágenes los traspasen y 

lleguen hasta ellos, esto teniendo una forma de ver, como si los personajes traspasaran sobre ellos 

y estuvieran relacionados con cada persona que hace girar la máquina. 

 

Como reflexión final, la máquina fue un ejercicio artístico, que simbolizaba la representación de 

la animación de personajes animados, con el juego de las luces y sombras, puedo decir que fue un 

ejercicio exploratorio, respecto a su puesta en funcionamiento, considero que cumplió con su 

objetivo, que era a través del movimiento que se ejercía en la máquina, poder ver una animación, 

o la representación de la animación en imagen en movimiento. 
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3.4 Montaje de exposición 

 

 

Algoritmo_ Propuesta de montaje. López, E. (2025). Imagen registro. 
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Este montaje correspondería a la propuesta de socialización de la investigación-creación que se 

está presentando; todo esto recoge mis procesos y creaciones en todo el documento, que se 

fundamentan en la modalidad de investigación-creación, y que sustentan todas las cosas que he 

realizado gracias al algoritmo como método, fundamentado en la A/r/tografía como metodología. 

 

Este montaje se ejecuta en el segundo piso de la LAV, en el primer pasillo, en este espacio tengo 

pensado colocar unas telas color negro como fondo y todos los procesos que se hicieron en el 

trabajo de grado, la obra estará compuesta por los procesos realizados en clase por los niños de 

grado sexto del IPN, algunos, también por distintos procesos hechos por mí en mi experiencia en 

la Licenciatura en Artes Visuales. Aparte estará en el centro mi computador portátil, que representa 

todo el esfuerzo ejercido en la realización de este trabajo de grado, en donde estará reproduciendo 

las 4 animaciones digitales seguidas, cada personaje respectivamente con sus procesos de 

creación, y con su explicación en la narrativa hecha por el niño y como yo en posición de artista y 

animador, le di vida a ese personaje animado. 

No menos importante, estará puesta al frente la máquina epistemológica, realizada en el semestre 

2025-1, esta máquina representa los personajes animados hechos por los niños de la práctica del 

IPN (Instituto Pedagógico Nacional), y cómo estos procesos en esta práctica, me increpan, y son 

representativos en mi proceso de aprendizaje, y que han inferido en mis recuerdos, en recordar y 

en acompañarme en mi proceso creativo en la creación de todo este proyecto de grado. 

 

Mediación 

 

Por mi parte, realizaré una mediación explicando distintas cosas que he escrito en este documento; 

también explicaré mi pasión por animar y la narración de cómo el algoritmo funciona como método 

en esta investigación y también sustentaré diferentes tipos de interpretación, que han surgido en 

todo este proceso de creación y de investigación. 

 

La explicación de por qué escogí los diferentes personajes animados, su significado que me hizo 

pensar en cómo este proceso se relacionaba con mis vivencias, y mi experiencia en la creación 

artística, mi experiencia como animador, como docente, como desarrollador de videojuegos. Y, 

por último, como artículo, la investigación en la máquina epistemológica, surgida desde un 
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ejercicio en clase y que ha servido para explicar mejor y sustentar mejor todos estos procesos de 

animación articulados en la luz y la sombra. 

 

 

Luz _ máquina epistemológica. López, E. (2025). Imagen registro. 
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 Pasillo _ Propuesta de montaje. López, 

E. (2025). Lugar de montaje. 

 

 

Boceto_ Propuesta de montaje 2. López, E. (2025). Boceto de montaje. 

 

4 Conclusión 

 

Como conclusiones a todo este proceso. He aprendido a conocer mejor las maneras en las que creo 

y también he aprendido a emplear todas estas creaciones. Me he encargado de proponer cosas que 

jamás pensé que haría. 
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Me concentré en el proceso de investigación, en donde siento que articulé las cosas como supuse 

que deberían ser, investigué desde mi propia perspectiva, traje autores y conceptos que siento que 

se relacionan bien para una producción artística. Como tal, siento que el proceso en esta 

investigación es lo que más importa, y que la creación artística ha significado una buena forma 

para reconocer la memoria y los sentires como artista. 

 

Otro factor en esta investigación, es el término del algoritmo artístico, ¿que consideramos por 

algoritmo artístico?, es una de las preguntas que me he hecho en el transcurso de esta investigación, 

de qué manera podemos articular otros tipos de disciplinas y otros tipos de métodos para la 

creación artística. Otra cosa que puedo concluir es que existen diferentes formas de ver la 

animación y los procesos de desarrollo de personajes. Al principio de esta investigación, entré con 

un pensamiento en donde quería que todo quedara como una producción audiovisual animada muy 

elaborada, pero poco a poco fui cambiando de opinión, dejando de lado la idea de animación como 

producto final, sino como un proceso artístico que se debe estudiar, explorar y entender. 

 

En el apartado artístico, siento que hubo un aporte significativo, en el uso de las diferentes formas 

artísticas, como lo fueron, el desarrollo de personajes animados y las narrativas, que se hicieron 

para realizar las creaciones artísticas. La animación como medio, son distintas exploraciones y 

formaciones de pensamiento, a partir de las diferentes técnicas artísticas de animación, para 

visualizar las diferentes narrativas, expresiones, y comunicaciones que se ven, en este caso en los 

personajes animados. Lo que hice no solo fue desarrollar animaciones digitales, sino formalizar 

estas narrativas a partir de un método como lo es el algoritmo, esto sirvió para realizar una co- 

creación, donde cada cosa que implementé y escribí en los algoritmos, me sirvió como base para 

poder guiarme y formalizar mejor la creación artística, me sirvió para todas estas creaciones, y 

para todo mi proceso creativo. Gracias a esto es pude ver como la animación, no solo es una técnica 

artística, sino un medio comunicativo, expresivo y exploratorio, que a su vez se convierte en un 

medio interdisciplinar, para comunicar y educar, esto gracias a que con la animación podemos 

proponer distintas formas, para aprender de distintas disciplinas, pero en este trabajo de grado, se 

logró comprender y dar forma a las diferentes narrativas hechas por los niños, que también es una 

forma de contar como la animación es un medio fundamental para la creación artística. 
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En el apartado educativo, siento que todo este trabajo de grado va formándose en la animación 

como medio/exploración. El medio exploratorio es una forma muy importante y fundamental para 

ser aplicado a la educación y a las aulas de clase, esto debido a que puede ser muy formativo y 

muy interactivo. Un ejemplo de esto es que se puede formalizar distintas creaciones, surgiendo de 

una animación exploratoria, como bien puede ser el ejercicio de máquina epistemológica realizado 

en este trabajo de grado, con los personajes animados, pero transformados metafóricamente en este 

ejercicio, que simboliza el movimiento, y así se forma una animación con luz y sombras. 

 

Cómo apartado investigativo, el enfoque metodológico fue la A/r/tografía, que sirvió como 

fundamento investigativo, debido a la relación que se hace entre el ser artista, ser pedagogo y ser 

investigador. En este trabajo de grado se articulan estas formas de creación, formalizando y 

articulando, el método como lo es el algoritmo, y la animación que es el medio de creación. Gracias 

a la A/r/tografía, he podido indagar e investigar de la manera en que puedo articular mis creaciones 

artísticas, y hablar de mis vivencias, y cómo esto me aporta en mi creación artística, todo esto me 

ha permitido relacionar mis vivencias propias con las creaciones de los niños, me parece muy 

interesante que todo esto me ha ayudado a entender las maneras en las que creo y como esto me 

ha permitido formalizar diversas formas de entenderme a mí mismo, tanto como investigador, 

artista y docente. 

 

Por otro lado, entendí que, en esta investigación, pueden relacionarse vivencias propias articuladas 

con la idea de que hasta el más mínimo aspecto influye en mi percepción de las cosas, también en 

tener una percepción de la cultura visual. Otra cosa importante para mencionar es cómo influye la 

animación en nuestra forma de ser. Por experiencia propia, puedo decir que gracias a los dibujos 

animados y el anime, he comprendido una personalidad en donde hago las cosas siguiendo esas 

personificaciones y esas representaciones que veía de niño, quizá para las demás personas pueda 

podría ser diferente pero en lo personal puedo decir eso, que el anime y las representaciones en los 

dibujos animados han influido en varias cosas que hoy en día me definen como persona. 

 

Por sobre todo quiero darles crédito a mis estudiantes de la práctica del IPN, ya que gracias a ellos 

logré crear estas animaciones, sus narrativas me han puesto a pensar en la cantidad de posibilidades 

creativas en el arte y la animación. 
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También debo recalcar la importancia metodológica en la investigación. La A/r/tografía como 

metodología me ha funcionado para implementar aspectos esenciales en la investigación, también 

es importante mencionar las maneras en las que he creado, ya que he podido relacionar e 

implementar cosas que no hubiera pensado como el algoritmo como método y las funciones que 

han representado los demás apartados. Escribir mis vivencias, imaginación, como construyo yo, 

sentires y reflexión, fueron maneras únicas de poder expresar todo este escrito y así, en un IDE, 

así generé muchos errores en el sistema, pero sólo entendemos este lenguaje como, las 

posibilidades de comprender la creación y/o el pensamiento derivado de la creación artística. 

 

Algoritmo_ Conclusiones. López, E. (2025). Imagen registro. 
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