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Diego Angel
Un futuro animado

Es colombiano. Llego a Estados Unidos hace 30 afos v alli, a fuerza de talento,
creatividad y trabajo, se convirtio en uno de los precursores de la animacion
digital. Hoy ha vuelto a su pais para asumir un encargo de gran envergadura.

Después de 30 aiios de estar fue-
ra de Colombia, Diego Angcl regreso
buscando un refugio, y lo encontré en
una pequena finca en Titiribi, Antio-
quia, bajo la sombra de sus palma-
res. No muchos, salvo sus amigos de
la nifiez, sabian de él, aunque en el
mundo no era un desconocido: Diego
es uno de los precursores de la ani-
macion digital, negocio en el que co-
menzo cuando hablar de 3D era un
asunto descabellado.

Se marcho de su pais natal a me-
chados de los 70 y lleg6 a Chicago para
estudiar Cine. Alli conoci6 la anima-
c1on digital, una ciencia —hoy un arte,
en realidad— de la que, para entonces,
apenas se comenzaba a hablar; la ra-
zon de ello era muy simple: requeria,
entre otras muchas cosas, computado-
res poderosos. Ahora bien, a finales
de los 70, un buen computador tenia
menos capacidad de procesamiento

que un teléfono celular y costaba
mas que una casa familiar.
Diego fundo, a principios de
los 80 en California, a donde
llegd atraido por la bullente 1n-
dustria cinematografica, la com-
pania Angel Studio, con la que
comenzo a hacer pequenas ani-
maciones cientificas y empresariales.
Asl, empezo6 a dar a conocer su traba-
jo y su particular mirada del negocio.
Un paso enorme en su carrera fue
la animacion que hizo para el video
musical de Peter Gabriel, Russ the frog,
galardonado en los premios MTV.

No tardd6 mucho en comprender

que con la evolucion de los herede-
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ros del Atar1 existia un gran potencial
en el desarrollo de juegos, tanto para
computador como para las incipientes
consolas de Nintendo y de Sony. Nacia
la industria de los videojuegos, y Diego
no se queria quedar atras en la tabla
de posiciones.- Aqui vino, entonces,
el punto de inflexion defimitivo en su
carrera: decidi6 mvolucrar la fisica y
la matematica en los juegos. Para ello,
contratd profesores de estas discipli-
nas de la Universidad de California,
con lo que consiguid que los movi-
mientos animados lucieran mas rea-
listas. El es el responsable de que los
autos reboten al estrellarse tal y como
lo harian en una calle real, o que el
protagonista de la historia se mueva
regido por las leyes de la gravedad.
No era un avance nimio, por lo que
pronto los japoneses, que dominaban
la industnia, lo ficharon para que jugara
de su lado desarrollando avances en la
animacion 3D. La compania crecio de
una manera no planeada y casi sobre
la marcha; Diego tuvo que contratar
genios programadores, artistas y crea-
tivos. En medio de estos esfuerzos de
inovacion vino lo que seria uno de sus
grandes desarrollos: hasta ese entonces,
en los juegos de carros el conductor se
Iimitaba a recorrer una pista de la que

no se podia salir; pero Diego invento la
manera de permitir que el conductor
abandonara el recorrido estandar para
adentrarse, por ejemplo, en una ciudad
doblando las esquinas que quisiera. Asi
nacieron los superéxitos de Midiown
Madness y Mhdmght Club.

Paso el tempo. Diego se convirtio
en una especie de gura en el mundo
de la animacion digital, tuvo dos hijas
y se vio obligado a pasar la mitad de
su vida en un avion visitando un dia a
los japoneses y otro a sus proveedores
en Nueva York o Chicago. Entonces,
en 2003, una de las companias a las
que les vendia sus desarrollos decidio
apropiarse del negocio, y le hizo una
oferta que no pudo rechazar. Y aqui
esta, bajo la sombra de sus palmares.
Vendi6 todo; la historia de sus mejo-
res anos junto a los 227 empleados de
la compania que vio nacer.

Diego deambulé un tiempo mas
por Estados Unidos y, mientras tanto,
el llamado de su tierra se acrecentaba.
Queria volver, pensando que aqui no
seria gurtt de nada, para dedicarse a
chsfrutar de su retiro. Pero, contrario
a su plan, no bien habia puesto un pie
fuera del avién, estando ya en el sub-
mundo de la amimacion, en Colombia,
otros se dieron cuenta de su presencia.

Asi, cierto dia fue convocado por el
Gobierno como parte de un enorme
esfuerzo por diversificar la economia
del pais, y le encargaron diagnosticar
el negocio de la animacion en Colom-
bia. “S1 lograramos apenas capturar
1% de la totalidad del mercado mun-
chal de la animacion™, dice con brios
en la voz, “este rubro pasaria a ser el
tercer renglon de exportaciones des-
pués del petréleo y el carbon™.

Diego esta mmvolucrado en este
momento en un plan a cinco anos
para evaluar el entorno, educar el
talento y luego darlo a conocer en
el exterior. Con ello, podria poner a
Colombia en el mapa de la anima-
ci6n, hoy dominado por paises como
India, China y Malasia. “Existe entu-
slasmo, ganas de aprender y mucha
creatividad en los animadores colom-
bianos”, afirma Diego.

Diego fracasdé en su intento de
retirarse. L.os que saben de su talen-
to lo quieren todavia involucrado,
y ¢l, en el fondo, no se puede que-
dar quieto. Incluso bajo la sombra
de sus palmeras, de las que se ufana
al decir que ya posee 123 varieda-
des diferentes, seguira pensando en
el encargo de darle a Colombia un
futuro muy animado.

e

-y

nert g
'

=

AUy
N =

r'-_ -
1 o




	tendencias_avianca_1
	tendencias_avianca_2

