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EDITORIAL:
HECHOS VIRTUALES

Muchas veces los designios de CAA se rigen por meras serendipias, 
chiripas que se decía antes, pero en este número ha coincidido una canti-
dad considerable de contenidos que giran en torno a la temática virtual.

Lo virtual, lo digital, lo irreal, se confronta hoy con lo real, lo factual. 
Y, como no puede ser de otro modo, cuando el simulacro está tan bien 
hecho, ya no tenemos medios para distinguir lo real de lo imaginario. 
Son los hechos alternativos que predican algunos, como si el oxímoron 
(la contradicción en el mismo sintagma) no fuera suficiente. “Hechos 
virtuales” lanza un malicioso guiño a esas triquiñuelas, dignas de un 
personaje de cartoon, pero también nos sirve para constatar lo mismo 
que decía, apesadumbrado, el alter ego animado de Emilio Martí en su 
memorable film debut, Desanimado (2011): qué importa ser un dibujo 
animado cuando “ser real es mentira”.
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EL AUGE DE LA NO EL AUGE DE LA NO 
FICCIÓN ANIMADA:FICCIÓN ANIMADA:
CONTEXTO CONTEXTO 
T E C N O C U L T U R A LT E C N O C U L T U R A L

THE RISE OF ANIMATED NON-FICTION: TECHNO-CULTURAL CONTEXT

¿Por qué es la animación una estética 
tan pivotal en el entorno epistémico actual 
y cuándo comenzaron los espectadores a 
aceptar la veracidad de la animación, a pe-
sar de no parecerse en nada al fotorrealis-
mo ni a nada que uno pudiera presenciar 
directamente? Este artículo explora las 
razones tecnoculturales del auge de la no 
ficción animada en los últimos 15 años. El 
artículo cubre la relación de la no ficción 
animada con las tecnologías de produc-
ción de imágenes y la manipulación de 
imágenes; cultura documental y de vigi-
lancia; la era de la información y los "big 
data"; visión artificial, percepción artificial 
e inteligencia artificial; y finalmente, la vir-
tualización de la cultura.

Why is animation such a central aes-
thetic in today’s epistemic environment 
and when did viewers begin to accept ani-
mation’s veracity, despite looking nothing 
like photorealism or anything one would 
witness directly? This article explores the 
techno-cultural reasons for the rise of 
animated non-fiction in the last 15 years. 
The article covers animated non-fiction’s 
relation to image production technologies 
and image manipulation; documentary 
and surveillance culture; the information 
age and big data; machine vision, machine 
perception and AI; and finally, the virtual-
ization of culture.

ABSTRACTRESUMEN
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NEA 
EHRLICH 

Ben-Gurion University of the Negev (Israel)

Nea Ehrlich es profesora titular en el 
Departamento de Artes en Ben-Gurion 
University of the Negev, Israel. Comple-
tó su doctorado en el Departamento de 
Historia del Arte de la Universidad de 
Edimburgo y obtuvo una beca postdoc-
toral Polonsky para una estancia en The 
Van Leer Jerusalem Institute. Sus inves-
tigaciones han sido publicadas en las 
revistas Animation: an Interdisciplinary 
Journal, Studies in Documentary Film y Vi-
sual Resources. Es coeditora de la mono-
grafía Drawn from Life. Issues and Themes 
in Animated Documentary Cinema, y auto-
ra de Animating Truth, ambos publicados 
por Edinburgh University Press. Su tra-
bajo se encuentra en la intersección de 
la Historia del Arte, los estudios fílmicos, 
animación, la teoría de los medios digita-
les, videojuegos y epistemología. Actual-
mente trabaja en un proyecto sobre arte 
y robótica, centrándose en la inteligen-
cia artificial y en la visión artificial.

Foto: Dani Machlis PALABRAS CLAVE: 

Documental animado, no ficción, 

tecnocultura, IA, vigilancia, virtual

KEY WORDS: 
Animated documentary, non-fiction, 

techno-culture, AI, surveillance, virtual 
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¿Cuándo y por qué la animación migró 
de una noción (errónea) como medio en-
raizado en la ficción, a un actual uso gene-
ralizado en contextos informativos y de no 
ficción? ¿Qué nos hace considerar como 
testigos de acontecimientos aquellas imá-
genes animadas, no fotorrealistas, que no 
se asemejan a nuestras experiencias per-
sonales? ¿Qué significado encierra sobre 
el rol de las imágenes y la verdad en la cul-
tura visual actual? Mi último libro, Anima-
ting Truth, trata sobre documentales ani-
mados en la cultura virtual y describe un 
fenómeno en el que la información arro-
jada por los documentales animados es 
merecedora de credibilidad precisamente 
por la emergencia de las tecnologías de 
imagen que estamos presenciando, como 
la cultura virtual y las imágenes mixtas 
entre lo real y lo digital (a veces llamadas 
“phygital”, es decir, que integran lo virtual 
y lo físico).

Este ensayo describe las razones por 
las que la no ficción contemporánea y 
los documentales animados se han vuel-
to tan omnipresentes; también describi-
rá cómo la animación se ha establecido 
en la cultura virtual como la visualiza-
ción de un código, lo que la ha converti-
do en un lenguaje visual esencial para el 
siglo XXI; y a dónde pueden apuntar este 
incremento del consumo de información 
animada.

Permítanme comenzar trazando el con-
texto de por qué la animación se ha vuel-
to tan omnipresente en la cultura virtual 
contemporánea, tanto como imagen que 
se encuentra entre los ámbitos digitales 
y la percepción humana, como en su cre-
ciente predominio como transmisor de in-
formación en contextos epistemológicos 

—como se ve en la infografía, el periodis-
mo, documentales, videojuegos serios, si-
mulaciones, visualizaciones de datos, etc. 
—. De hecho, la animación ha sido consi-
derada central en el campo epistémico de 
la cultura digital contemporánea (Leslie, 
McKim, 2017).

Aunque los documentales animados no 
son un fenómeno nuevo —como señala 
Cristina Formenti en The Classical Ani-
mated Documentary and Its Contemporary 
Evolution—, el número de documentales 
animados se ha disparado en la última dé-
cada, al igual que el interés público y la 
consciencia sobre el subgénero—como se 
ve, por ejemplo, en los numerosos elogios 
recibidos por la película Flee (Jonas Poher 
Rasmussen, 2021) (Fig. 1).

Recientemente busqué en Google ví-
deos documentales animados y los resul-
tados se acercaron a los 50 millones. Los 
resultados, el contenido y las definiciones 
varían, por supuesto, pero eso significa 
que el documental animado se ha gene-
ralizado, convirtiéndose en un fenómeno 
contemporáneo. Por lo tanto, el documen-
tal animado es más característico de la era 
actual que de cualquier período anterior, y 
las nuevas tecnologías que se involucran 
en él requieren nuevas teorizaciones y 
debates, ya que obviamente estamos reci-
biendo cantidades cada vez mayores de 
información a través de todo tipo de imá-
genes animadas, lo que plantea preguntas 
cruciales sobre los orígenes y la credibi-
lidad de las imágenes, especialmente en 
esta era de posverdad.

A continuación, se examinarán las razo-
nes que explican la reciente proliferación 
de animaciones de no ficción.

Fig. 1.  Flee, documental animado de Jonas Poher Rasmussen (2021).

Nea Ehrlich
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EL IMPERIO NO CONTRAATACA. EL IMPERIO NO CONTRAATACA. 
PROPAGANDA Y DIBUJO PROPAGANDA Y DIBUJO 
ANIMADO EN ALEMANIA  (1939-1945)ANIMADO EN ALEMANIA  (1939-1945)

A diferencia de lo sucedido en el esce-
nario bélico, donde desató las hostilidades 
y mantuvo la iniciativa en varios frentes a 
la vez, el régimen nacionalsocialista ape-
nas si pudo equipararse a los países alia-
dos en el uso político de la animación a 
pesar de conceder a la propaganda una 
importancia excepcional. A la vista de este 
fracaso, el artículo indaga su marco cau-
sal y se adentra para ello en un campo de 
fuerzas donde instituciones rivalizan con 
empresas y figuras de talento con opor-
tunistas en la gestación de filmes de tono 
y calidad muy desigual que rápidamente 
cayeron en el olvido pero que, dado su 
valor documental, conviene tomar en 
cuenta en el marco general de la historia 
de la animación. 

In contrast to the war scene, where it 
unleashed hostilities and maintained the 
initiative on several fronts at the same 
time, the National Socialist regime was 
hardly able to match the Allied countries 
in the political use of animation, despite 
the exceptional importance it attached 
to propaganda. In view of this failure, the 
article explores the causal framework and 
delves into a field of forces where ins-
titutions compete with companies and 
talented figures with opportunists in the 
development of films of very uneven tone 
and quality that quickly fell into oblivion 
but which, given their documentary value, 
should be taken into account in the gene-
ral framework of the history of animation.

ABSTRACT

THE EMPIRE DOESN’T STRIKE BACK. PROPAGANDA AND CARTOON IN GERMANY (1939-1945)

RESUMEN
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JAREÑO
Universitat Politècnica de València

Profesor Titular en la Universitat 
Politècnica de València. Es doctor en 
Bellas Artes y prepara actualmente 
su doctorado en Filosofía por la Uni-
versitat de València. Ha participado 
en numerosos congresos y proyectos 
de investigación y realizado estancias 
de investigación en Alemania e Israel. 
Los resultados de sus investigaciones 
han aparecido en revistas científicas 
de España, México, Chile, Colom-
bia y Brasil, revistas culturales como 
Archipiélago, Lápiz, Pasajes y Lars, y 
diversas obras colectivas. De forma 
paralela desarrolla una labor artística 
que ha fructificado en una veintena 
de muestras individuales y más de un 
centenar de carácter colectivo. 

PALABRAS CLAVE: 
Dibujo animado, animación, 

propaganda, Alemania, Nazismo,
 Segunda Guerra Mundial

KEY WORDS: 

Cartoon, animation, 
propaganda, Germany, 

Nazism, World War Two

DOI:
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LA ADAPTACIÓN AL LA ADAPTACIÓN AL ANIMEANIME  
DE LOS CUENTOS DE HADAS DE LOS CUENTOS DE HADAS 
COMO HERRAMIENTA COMO HERRAMIENTA 
DE JAPONIZACIÓN: DE JAPONIZACIÓN: 
EL CASO DE EL CASO DE BELLEBELLE

La adaptación de cuentos de hadas per-
mite mantener vivas las historias a lo largo 
del tiempo. En la actualidad también pue-
de servir como una herramienta de japo-
nización al permitir introducir elementos 
propios de la cultura nipona en historias 
originariamente occidentales. Esta investi-
gación explora ese uso de la adaptación de 
los cuentos de hadas a través del análisis 
del anime Belle, basado en la clásica histo-
ria de La Bella y la Bestia. Mediante un aná-
lisis comparativo con la popular versión 
animada de Disney, se han identificado las 
divergencias más relevantes entre las dos 
obras. De esta manera, se ha comprobado 
cómo Belle introduce conceptos e ideas 
concretos que permiten acercar un imagi-
nario concreto sobre Japón y su cultura. 

The adaptation of fairy tales allows sto-
ries to be kept alive over time. Nowadays, 
it can also be a tool of Japanization by 
allowing elements of Japanese culture 
to be introduced into originally Western 
stories. This research explores that use of 
fairy tale adaptation through an analysis of 
the anime Belle, based on the classic story 
Beauty and the Beast. Through a compara-
tive analysis with Disney’s popular anima-
ted version, the most relevant divergences 
between the two works have been identi-
fied. Thus, it has been shown how Belle in-
troduces specific concepts and ideas that 
allow us to approach a specific imaginary 
about Japan and its culture.

ABSTRACT

FAIRY TALE ANIME ADAPTATION AS A TOOL OF JAPANIZATION: THE CASE OF BELLE

RESUMEN
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PALABRAS CLAVE: 
Anime, cuentos de hadas, japonización, adaptación.

KEY WORDS: 
Anime, fairy tale, Japanization, adaptation.
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DEL VIDEOJUEGO AL DEL VIDEOJUEGO AL ANIMEANIME: : 
HAKUOKI SHINSENGUMI KITANHAKUOKI SHINSENGUMI KITAN
Y LA MODELIZACIÓN DE Y LA MODELIZACIÓN DE 
LA CULTURA LA CULTURA OTAKUOTAKU

El presente artículo se inscribe dentro 
de la reflexión sobre la serie de animación 
japonesa Hakuoki Shinsegumi Kitan (Idea 
Factory, 2010), una adaptación de una 
saga de videojuegos otome con el nombre 
Hakouki. La narrativa se sitúa en la era Edo 
donde la protagonista, Chizuru, se ve obli-
gada a vestirse de hombre y vivir bajo las 
reglas de los miembros del Shinsengumi, 
una de las últimas fuerzas policiales del 
período del Shogunato Tokuwaga. A partir 
de un enfoque interdisciplinar, analizare-
mos cómo la animación de esta serie japo-
nesa traduce y modeliza la cultura otaku 
a partir de tres componentes fundamenta-
les: emoción, historia y estética. 

This article is part of the reflection on 
the Japanese animated series Hakuoki 
Shinsegumi Kitan (Idea Factory, 2010), an 
adaptation of an otome video game saga 
with the name of Hakouki. The narrative 
places us in the Edo era where the prota-
gonist, Chizuru, is forced to dress as a man 
and live under the rules of the members 
of the Shinsengumi, one of the last police 
forces of the Tokuwaga Shogunate period. 
From an interdisciplinary approach, we 
will analyze how the animation of this Ja-
panese series translates and models otaku 
culture based on three fundamental com-
ponents: emotion, history, and esthetics.

ABSTRACT

FROM VIDEO GAME TO ANIME: HAKUOKI SHINSENGUMI KITAN AND THE MODELING OF OTAKU CULTURE

RESUMEN
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es Profesora en Filosofía por la Universi-
dad Nacional de Mar del Plata, Diploma-
da en Estudios Coreanos por la Universi-
dad del Salvador y Diplomada en Juegos, 
Educación y Cultura por la Universidad 
de Mar del Plata. Actualmente integra el 
proyecto de investigación “El umbral on-
tológico de la ficción lúdica” y pertenece 
al grupo de investigación en Filosofía de 
la Historia, Epistemología y Semiótica. 
Actualmente está terminando su tesis de 
Licenciatura en Filosofía y Semiótica de 
los videojuegos orientales. 
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KEY WORDS: 
Anime, Culture, Japan, otaku, 

Hakuoki Shinsengumi Kitan

DOI:

https://doi.org/10.4995/caa.2024.20313

FLORENCIA 
MAUNA

Universidad Nacional de 
Mar del Plata, Argentina

https://doi.org/10.4995/caa.2024.20313


P
 /

 8
4 

THE CREATIVE PROCESS BEHIND THE PHYSICS AND MECHANICS OF ANIMATED MOTION

EL PROCESO CREATIVO EL PROCESO CREATIVO 
DETRÁS DE LA FÍSICA DETRÁS DE LA FÍSICA 
Y MECÁNICA DEL Y MECÁNICA DEL 
MOVIMIENTO ANIMADOMOVIMIENTO ANIMADO

Este artículo explora y expande el prin-
cipio de superposición y continuación del 
movimiento, con el objetivo de proporcio-
nar un enfoque más aplicable y completo 
a través de la organización y ampliación 
de sus atributos fundamentales, estable-
ciendo así una base sólida para la investi-
gación. El nuevo enfoque relaciona los ele-
mentos esqueléticos, masas secundarias 
y apéndices con los tres niveles de acción 
y aborda el aspecto relacionado con la 
estilización del movimiento. En busca de 
una metodología más efectiva, se propo-
ne un método gráfico que permite analizar 
y comparar el nivel de estilización de los 
atributos y nuevos conceptos presentes en 
este principio. Para comprobar la funcio-
nalidad de esta propuesta, se aplica sobre 
dos casos prácticos, en los que se consi-
guen representar y analizar las principales 
propiedades existentes en las acciones 
animadas.

This article delves into an in-depth ex-
ploration and enhancement of the prin-
ciple of follow through and overlapping 
action. The primary objective is to present 
a pragmatic and all-encompassing ap-
proach that systematically organizes and 
augments its foundational components. 
This innovative framework interconnects 
the skeletal components, secondary mas-
ses and appendages with the tripartite 
levels of action and addresses the aspect 
related to the stylization of movement. In 
the pursuit of a more effective methodo-
logy, a graphical tool is designed. This ins-
trument facilitates the systematic analysis 
and juxtaposition of attribute stylization 
levels, along with the novel facets of fo-
llow through and overlapping action. To 
validate the utility of this proposal, it is 
applied to two case studies, representing, 
and dissecting the principal properties in-
herent in animated actions.

ABSTRACTRESUMEN
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KEY WORDS: 
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overlapping action, creativity, communication, 
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ANIMACIÓN EN ENTORNOS 
INMERSIVOS: AMPLIACIÓN DE LAS 
TEORÍAS DE LA AUTENTICIDAD 
EN CONTEXTOS EDUCATIVOS, 
HISTÓRICOS Y POLÍTICOS

En este artículo examinamos y debati-
mos los posibles factores que pueden des-
encadenar la autenticidad en los entornos 
inmersivos animados. Nuestro debate 
se basa en tres formas de autenticidad, 
clasificadas como autenticidad objetiva, 
constructiva o simbólica y existencial. Para 
explorar estas ideas, presentamos tres 
estudios de casos extraídos de la propia 
investigación de los autores, que utilizan 
medios inmersivos en diferentes contextos 
(educativo, histórico y político). El objetivo 
es cuestionar cómo se concibe y construye 
la autenticidad en tres niveles —autentici-
dad de la narrativa, autenticidad del entor-
no y autenticidad de la acción— durante 
el proceso de diseño y producción. Empe-
zamos definiendo el concepto de autenti-
cidad con referencia a trabajos anteriores 
en los campos del periodismo y el turismo, 
y luego exploramos su especificación en 
la realidad virtual animada a través de la 
discusión de casos prácticos. Una con-
clusión importante de nuestro análisis es 
que se necesitan marcadores de autentici-
dad para que los usuarios puedan verificar 
la información presentada y confiar en el 
contenido educativo.

This paper examines and discusses po-
tential factors that may trigger authenti-
city in animated immersive environments. 
Our discussion draws upon three forms 
of authenticity, categorized as objective, 
constructive or symbolic, and existential au-
thenticity. To explore these ideas, we pre-
sent three case studies drawn from the au-
thors’ own research deploying immersive 
media in different contexts (educational, 
historical, and political). The aim is to in-
terrogate how authenticity is conceived 
and constructed on three levels — authen-
ticity of narrative, authenticity of environ-
ment, and authenticity of action — during 
the design and production process. We 
start by defining the concept of authenti-
city with reference to previous work within 
the fields of journalism and tourism, and 
then explore its specification in animated 
virtual reality through the case study dis-
cussion. One important conclusion from 
our analysis is that authenticity markers 
are needed to enable users to verify the 
information presented and trust the edu-
cational content.

ABSTRACT

ANIMATION IN IMMERSIVE ENVIRONMENTS: EXPANDING THEORIES OF 
AUTHENTICITY IN EDUCATIONAL, HISTORICAL, AND POLITICAL CONTEXTS

RESUMEN
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Hannes Rall, Wibke Weber y Emma Harper  

Introducción

Como su nombre indica, la realidad 
virtual (RV) es un medio que enfrenta al 
usuario a una forma simulada de realidad, 
un entorno en el que la calidad de la in-
mersión espacial se aproxima a la per-
cepción visual y acústica de la vida real. 
Gracias a la tecnología, los participantes 
se sumergen física y mentalmente en un 
mundo tridimensional generado por or-
denador y lo experimentan directamente. 
Slater y Wilbur (1997: 604-5) definen la in-
mersión como “el grado en que las panta-
llas de ordenador son capaces de ofrecer 
una ilusión de realidad inclusiva, extensa, 
envolvente y vívida a los sentidos de un 
participante humano”.1 El poder de la in-
mersión en la RV puede demostrarse por 
el hecho de que la mayoría de los usuarios 
percibirán físicamente a los personajes u 
objetos de este mundo virtual como si estu-
vieran ahí: obstáculos reales dentro de un 
espacio en lugar de proyecciones sin cuer-
po, que es lo que realmente son (Zhang et 
al., 2017: 2). El punto crucial aquí es que, 
posiblemente, hoy en día la realidad vir-
tual se acerca a la percepción sensorial del 
mundo real de una forma que ningún otro 
medio ha conseguido antes (Sundar et al., 
2017; Wang et al., 2021). 

El trabajo previo de los autores sobre el 
periodismo de cómic y los documentales 
animados ha destacado que el uso de imá-
genes fotorrealistas puede ocultar la natu-
raleza construida de las narrativas debido 
a su realismo documental (Weber y Rall, 
2017: 383). Las fotografías o las películas 
de acción real no revelan su naturaleza 
construida y, como tales, suelen asumir-
se incorrectamente como auténticas en 
cuanto a las historias y los personajes que 
presentan. Las interpretaciones ilustradas 
o animadas de la narración, por otro lado, 
revelan inmediatamente su subjetividad: 
“se pueden encontrar rastros del autor en 

las convenciones estilísticas y los medios 
visuales de expresión”,2 y los lectores son 
conscientes de que lo que están viendo es 
una interpretación del autor (Weber y Rall, 
2017: 384). Esta idea puede ampliarse y 
aplicarse al contexto de la RV. Al revelar la 
mediación que se ha empleado en la crea-
ción de la experiencia mediante el uso de 
la animación, se ofrece más transparencia 
sobre cómo se concibe y construye la au-
tenticidad.

Se ha asumido ampliamente que la RV 
puede simular mejor la realidad si maximi-
za su potencial hacia la visualización foto-
rrealista (Zibrek et al., 2019). Sin embargo, 
al encontrarse con un diseño de este tipo 
en la RV, los usuarios pueden ser manipu-
lados para que renuncien a una distancia 
crítica y acepten lo visto como verdadero 
a menos que haya indicadores que provo-
quen una respuesta cognitiva que señale 
la inverosimilitud de los visuales presen-
tados. Incluso si el fenómeno del “valle 
inquietante” puede hacer sospechar al 
público que esa realidad puede no ser 
exactamente lo que pretende ser, una pre-
sentación fotorrealista puede aproximarse 
a ella lo suficiente como para minimizar el 
impulso de interrogar críticamente la pre-
sentación.3

Este planteamiento suscita varias pre-
guntas: ¿Cómo se consigue la autentici-
dad en los relatos animados de RV? ¿Cómo 
pueden emplearse la narratividad, las téc-
nicas visuales o las opciones de diseño de 
modo que los usuarios reconozcan la au-
tenticidad de los hechos y los elementos 
basados en hechos reales en un entorno 
inmersivo animado y estilizado? 

Este artículo comienza definiendo el 
concepto de autenticidad y su especifi-
cación en la RV. A continuación, describi-
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