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Las sombras del miedo



Ficua TECNICA

Autor: M2 Carmen Bazdan Romero
Titulo: Las sombras del miedo.

Afo: 2012

Técnica: Tlustracion tradicional.
Soporte: Papel de acuarelas 300g
Dimensiones: 21x29,7cm

Asignatura: Fundamentos de pintura II

Descripcion: Interpretacion del cuento Caperucita roja, donde los temores son re-
presentados con forma de animales que persiguen a la protagonista. Estos crecen y se
vuelven mas poderosos mientras no tome medidas para superarlos.
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GHacia dénde huyes luna clara? ¢
(A dénde te lleva el desconcierto? &

(No estas ya cansada?
Responde, no mires al suelo.

Fig. 1
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Pero se esfumé de tu mirada

aquel maravilloso centelleo,
que hacias que iluminaras |
a los corazones ajenos.

Al igual que un ave esc_:ép'
porgue guieren detener
retenerte en una jaula.

va no puedes mas, te :ei_ltle

Tu cuerpo ya no aguanta

los temores estan al acech
poco a poco te atrapan

va no puedes dete_nérlos.

16

Fig. 1
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La ciudad sin alma
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Ficua TECNICA

Autor: M? Carmen Bazdan Romero
Titulo: La ciudad sin alma.

Afo: 2014

Técnica: Grabado.

Soporte: Papel Hahnemdiihle
Dimensiones: 31x41cm.
Asignatura: Grabado II

Descripcion: En un futuro cercano el corazon es sustituido por una maquina con el fin
de evitar el dolor y sufrimiento, acabando también con los demas sentimientos. Sélo
queda protegerse del dolor fisico, razén por la cual usan armaduras. Pero a pesar de
todo siempre hay quien cuestiona esa realidad establecida.
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0s sentimientos se extinguieron hacia ya
mucho tiempoyel corazon fue sustituido

por un artilugio electronico con la finalidad de
eliminar el dolor y el sufrimiento de la especie
humana.

Fig. 2
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Criatura
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FicHA TECNICA

Autor: M2 Carmen Bazdan Romero
Titulo: Criatura.

Ano: 2011

Técnica: Escultura.

Soporte: Barro

Dimensiones: 20x40x30cm.

Asignatura: Fundamentos de la escultura I
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Fig. 3
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Modelado digital
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Ficua TECNICA

Autor: M?® Carmen Bazan Romero
Titulo: René.

Afo: 2015

Técnica: Digital.

Soporte: Digital

Asignatura: Arte y tecnologia

Descripcion: Disefio de personaje humano. René es una nifia buena, alegre e ingenua.
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Ficua TECNICA

Autor: M# Carmen Bazdn Romero
Titulo: Criatura peluda.

Afo: 2015

Técnica: Digital.

Soporte: Digital

Asignatura: Arte y tecnologia

Descripcion: Disefio de personaje no humano. De cardcter tranquilo, bonachén y algo
torpe.

24









Arbol de los recuerdos
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Ficua TECNICA

Autor: M# Carmen Bazdn Romero.

Titulo: Arbol de los recuerdos.

Afo: 2014.

Técnica: Mixta, acrilicos, pan de plata, dleo e hilo.
Soporte: DM 5mm montado sobre listones.
Dimensiones: 100x80cm.

Asignatura: Discursos pictoricos.

Descripcién: La pérdida de los recuerdos es algo que nos acecha, especialmente en
enfermedades como el Alzheimer, la cual cambia la percepcion de la vida de la persona
afectada y de aquellos que la rodean, al mismo tiempo que cambia la visiéon que tiene de
si misma la persona, separando dos partes del ser y haciendo la conexién cada vez mas
fragil.
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Fig. 6
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El jardin
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Ficua TECNICA

Autor: M2 Carmen Bazan Romero.
Titulo: El jardin.

Ano: 2015.

Técnica: Animacion tradicional.
Duracion: 3:09 min.

Asignatura: Creacion abierta en pintura.

Descripcién: Agueda es una anciana con alzheimer. Vive en su pequefio mundo de
irrealidad en el que sus recuerdos van desapareciendo cada dia. Incapaz de distinguir
tiempo actual del pasado nos adentramos en su mente donde la vemos como se ve a si
misma, una nifia pequefia, ya que ha perdido la nocién de los afios y los recuerdos a los
que se aferra son a los de su niflez mas temprana. Todo le llama la atencién y le sorpren-
de, viviendo asi en una ingenuidad constante.
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En blanco
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Ficua TECNICA

Autor: M2 Carmen Bazan Romero.
Titulo: En blanco.

Afo: 2016.

Técnica: Animacion tradicional.
Duracion: 1:40 min.

Asignatura: Creacion abierta en grabado.

Descripciéon: Margaret es una anciana alegre que adora pasar tiempo con su nieta Abril
y contarle historias. Con el tiempo ird comprobando que cada vez resulta mas dificil.
Abril descubre lo que ocurre y decide investigar todo lo que pueda para ayudar a su
abuela.
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Fig. 8
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Fig. 8
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INTRODUCCION

“Preguntate silo que estas haciendo hoy
te acerca al lugar en el que quieres estar mafiana.”

Walt Disney.

Esta es sin lugar a dudas la frase que mds ha rondado la cabeza de quien presenta este proyecto.
Atn cuando desconocia la existencia de las Bellas Artes y todo lo relacionado con el mundo de
la ilustracién y animacion, dedicaba las horas a crear mundos de fantasia donde unos pequefios
garabatos vivian grandes aventuras. Mezcla de juegos propios de la nifiez y de una necesidad
inexplicable, rellenaba folios y folios con todo aquello que emergia desde la parte mas profunda
de aquel pequeiio ser. Resulta imposible olvidar la primera vez bajo la fachada de esta facultad,
como unos padres comentaban a su hija que se balanceaba entre las cadenas que adornan la
puerta, que ahi se estudiaba dibujo. Y en aquel momento, una nifia de 6 afios miraba aquella
fachada antigua prometiéndose que algin dia cuando fuera mayor estudiaria alli.

El dia llega y al igual que se planteé Walt Disney, ese lugar del mafana se encuentra dentro del
campo de la animacién, en cualquiera de sus vertientes, ya sea para cine o para videojuegos,
pues ambos lenguajes permiten una forma de expresion en la que la narrativa juega un papel im-
portante. Por lo tanto el paso por la carrera ha tenido una razén principal de ser, el aprendizaje,
convirtiéndose asi en una maleta en la que afadir todo aquello que pueda resultar de interés para
ese viaje hacia el futuro profesional. Este aprendizaje, tanto el ofrecido en las diversas asignaturas
como el autodidacta, es un pilar fundamental junto con otros igualmente importantes como la
busqueda de equilibrio entre el concepto y la imagen, la investigacién o la creaciéon de mundos
en los que el espectador pueda sumergirse y sentirse parte. A partir de ellos se desarrolla este
proyecto, con un tratamiento mediante el uso del lenguaje de la ilustracién y la animacién, con
cierto matiz narrativo. Este lenguaje se emplea para tratar uno de los temas que inquieta al ser
humano desde tiempos inmemoriales, la pérdida de la memoria. Ese temor a perder la esencia
y momentos que pertenecen a cada individuo es lo que lleva a la eleccién del lenguaje del mo-
vimiento como herramienta principal, ya que los recuerdos son como fotogramas de la vida de
una persona y son también los que construyen la historia.

La memoria no es como un album de fotos, en el que se pueden ver con gran cantidad de detalles
y realismo diferentes instantes, sino que es un elemento vivo sujeto a cambios de percepcion
y variantes, algo similar a la pintura impresionista en la que la realidad se evoca por medio de
emociones. De este hecho parte la metodologia de trabajo, en la que se pretende una fusién de la
forma de trabajo tradicional con herramientas actuales, donde lo hecho a mano, lo cambiante y
unico se combina con la tecnologia, al igual que en la mente, donde pasado y presente conviven
entrelazandose creando una marafia compleja.
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Para ello sera necesario indagar en cada uno de los pilares principales de este planteamiento de
trabajo, como es la etapa de aprendizaje, la memoria y su deterioro, la historia y principios basi-
cos de la animacién y la fusion de todo lo anterior enfocado al mundo actual repleto de nuevas
posibilidades de trabajo en mercados como el del videojuego, que se encuentra actualmente en
crecimiento. Este ultimo mercado, esta estrechamente relacionado con la memoria, pues se han
creado dos vertientes enfrentadas, por un lado se encuentran los que plantean que los video-
juegos estan relacionados con la apariciéon de trastornos neurolédgicos, idea que se ha difundido
por internet tras la publicacion del articulo Habitual action video game playing is associated with
caudate nucleus-dependent navigational strategies (West G Drisdelle B Konishi K Jackson J Joli-
coeur P et. al. 2015) y por otro los que los consideran como una herramienta ttil para retrasar
los sintomas o recabar datos de una manera rdpida como plantea la compaiiia telefénica alemana
Deutsche Telekom, con un videojuego on-line que permitird reunir los datos de investigacion
de 50 afios en unos pocos minutos. Aunque aun no se posean datos y pruebas suficientes para
situar los videojuegos en el lado negativo o positivo de la balanza, lo que si queda patente es su
continuada expansion convirtiéndolo en un mercado en crecimiento, donde tal vez encontrar
una nueva forma de hacer arte.

Los objetivos que se plantean en la siguiente documentacién son lo siguientes:

- Recuperar el interés por la animacién tradicional, convirtiendo ésta en una nueva mirada y
forma de trabajo, principalmente en el autoempleo, aportando un sello propio.

- Profundizar en el tema de la demencia, la percepcién personal y del entorno a la vez que se
plantea una busqueda de nuevos hallazgos en la investigacion contra el Alzheimer.

- Encontrar a partir de lo anterior una nueva via de trabajo sobre la que asentar las bases para
futuros proyectos.
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APRENDIZAJE ENFOCADO

El aprendizaje continuo, como elemento de enriquecimiento a nivel artistico y personal, es un
pilar importante. Aprender por el simple hecho de aprender, puede resultar interesante para una
primera fase de desarrollo, a modo de lluvia de ideas. Cuantos mas recursos diferentes, incluidos
los de otras disciplinas distintas a la artistica, mayores son las posibilidades de crear algo dife-
rente, solido de contenidos y con una vision personal. Aun asi, no se debe de olvidar cual es ese
objetivo futuro, ya que esto conllevara un mejor aprovechamiento de los conocimientos, ya que
siempre se le intentara buscar una aplicaciéon encaminada en esa direccién, aunque en un primer
momento parezcan inconexos.

Por lo tanto, todos los conocimientos adquiridos, principalmente entre los cursos de primero y
segundo, buscaban esa fusion. De manera que conocimientos basicos de pintura como el uso de
tonos azulados o violetas para crear profundidad, la distorsion o emborronamiento con el fin de
evocar ciertos sentimientos o la ausencia de contornos, fueron claves de gran valor para incor-
porar al lenguaje de la ilustraciéon. La comprension de los cuerpos en el espacio en asignaturas
como sistemas de representacion, fundamentos del dibujo o fundamentos de la escultura, resulté
de gran ayuda para lograr credibilidad en esos pequefios mundos de fantasia.

En esa labor de aprendizaje se encuentra “Las sombras del miedo” (Fig. 1). Una interpretacién
del cuento de Caperucita roja, donde tan sélo se mantienen los personajes de la nifia, el lobo
y la abuela, adquiriendo un matiz distinto a la obra original, tratando el tema de la superacién
como la fortaleza de una persona. Al igual que la Divina comedia de Dante, la historia que se
narra tiene estructura de poema, que se complementan con ilustraciones realizadas con técnicas
tradicionales. La reducciéon de la gama cromatica a 3 tonos, calido, frio y negro, juega por un lado
con el uso de colores complementarios en pintura como elemento potenciador de la imagen y
por otro es el producto de un andlisis previo de diferentes artistas de albumes ilustrados como
Benjamin Lacombe o Rebecca Dautremer, artistas capaces de crear una atmasfera particular con
un gama muy homogénea en la que destaca un color que suele ser el complementario al utilizado
en el resto de la ilustracién.

Benjamin Lacombe. Ondina. EDELVIVES 2012
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También cabe destacar la influencia del uso del lapiz de Shaun Tan en su dlbum lustrado Emi-
grantes. El empleo de polvo de carboncillo como generador de atmdsfera es otro recurso adopta-
do de fundamentos del dibujo.

Otro ejercicio del mismo género del anterior de album ilustrado es “La ciudad sin alma” (Fig.2)
realizado con barniz blando, donde se juega no sélo con la textura del trazo del lapiz, también con
las texturas azarosas que surgen en las mordidas del acido. El uso del color se reduce a uno, el
marron, con el que se crea una atmosfera de recuerdos pasados, de leyendas olvidadas y se centra
la atencidn es sus lineas y en la ternura del personaje principal.

Otra obra en esta misma linea de aprendizaje es “Criatura” (Fig. 3) ejercicio final de Fundamen-
tos de la escultura, donde el objetivo principal consistié en traducir al mundo real, un personaje
ficticio, a modo de concept art, como se utiliza en el cine, que permite a los modeladores 3d tener
un referente a la hora de crear sus personajes.

Todos estos ejercicios, forman parte de un trabajo de mejora constante, realizados como pro-
yectos finales par diferentes asignaturas. Considero que conocer diferentes disciplinas enriquece
al artista independientemente de su rama y es desde un punto de vista personal, un pilar fun-
damental en la carrera profesional. De este modo, hallé la respuesta a una de las preguntas mas
repetidas desde la entrada en la carrera. ;Qué necesito aprender? Y es esa necesidad principal-
mente técnica, debido a que sdlo hay cabida para la objetividad y la evolucién se convierte en un
parametro medible. Esta cualidad permite reconocer las fortalezas para potenciarlas y analizar
los puntos débiles para hacer hincapié hasta alcanzar el nivel deseado. Conformarse y estancarse
en la zona de confort a nivel creativo impide esa mejora y por tanto lleva a una limitacién de la
capacidad de expresion.

Como fortaleza a destacar se encuentra el interés por conocer y probar técnicas y materiales
nuevos, la constancia y perseverancia en el trabajo. Como debilidad principal se encontraba el
desconocimiento técnico y artistico, lo que supuso una mayor inversién de tiempo para lograr
un nivel basico. El hambre de conocimientos como conclusion obtenida de la respuesta a esa pri-
mera pregunta, debe mantenerse siempre, convirtiéndose asi en un ejercicio de entrenamiento.
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BUSQUEDA DEL LENGUAJE

Paralelamente a esta primera etapa, surge, sin remedio, el siguiente interrogante, ; Qué lenguaje
utilizo? Una pregunta que una vez encontrada la respuesta, marcara el sello del artista convir-
tiéndolo en algo diferenciado y, en parte, esclavo de si mismo. Por tanto elegir un lenguaje que
represente cuestiones como ;Quién soy? ;Coémo quiero que los demas me perciban? ;Cémo
destacar? se torna realmente dificil.

Y es éste un tema delicado. Buscar un lenguaje propio, donde las ideas se muestran tal cual las
siente o piensa, sin ser la aceptacion de masas la prioridad principal aunque tampoco puede
ignorarse, es un camino dificil ya que en ocasiones ni siquiera es respetado. Considero que un
elemento que influye en ese respeto es la sinceridad, tanto de la obra como de la forma de proce-
der del artista, independientemente de los gustos. Creer en el trabajo que se realiza y perseverar
en la busqueda de un hueco en la profesion es algo que llega a dar sus frutos.

Referente principal, fiel reflejo de lo ya comentado, es el escritor Eloy Moreno. Informatico de
profesion e indignado tras la lectura de uno de esos libros que son tan premiados y tan alabados
(nunca ha comentado el titulo) decidié a modo de berrinche, escribir el libro que a ¢él le gusta-
ria leer. Asi, pagina a pagina terminé de redactar su primera novela. Con ella en el ordenador,
se dedicaba a mirarla de vez en cuando sin saber qué hacer. Nadie querria publicarla. Un dia le
vino un pensamiento a la mente, y mirando a su novela a la cara le dijo ““Carifio”- le dije- “eres lo
mejor que ha salido de mis manos, te escribi para ser leida. No voy a permitir que nadie te desprecie
sin ni siquiera llegar a leerte, tii no has nacido para eso”” Asi con esa determinacion la autoedito y
tras sacar sus primero 300 ejemplares, cogi6 una maleta, llena, ademas de sus libros, de ilusion y
se dedico a visitar librerias mostrando su obra con el mismo carifio con el que habia sido creada,
con la esperanza que le permitiesen compartir espacio con los demas libros.

Pero las criticas y rechazos los desbordaban, a ambos, libro y escritor. No conforme con ello, se
situd en las puertas de las librerias con su libro y marcapaginas promocionales, hablando de su
trabajo. Algunos lectores decidieron darle una oportunidad. Cuando tuvieron la oportunidad
de descubrir la calidad de la novela, empez6 a ganar respeto. Intentd expandirse en centros
comerciales mas grandes, que lo recibieron con negativas diciéndole que no iba por el camino
adecuado. Y al igual que habia hecho anteriormente insistié, hasta finalmente conseguir no s6lo
que vendiesen su novela, sino que le permitiesen ademas estar promocionandola. Y siguid cre-
ciendo, presentandose en otras ciudades y en ferias del libro. Llegé asi hasta La Casa del Libro de
Castelldn, su ciudad natal, donde se convirtié en el segundo libro mas vendido. Gracias a esto,
Espasa supo de la existencia de esta novela y tras leerla, le propuso al escritor reeditarla. Ahora,
con cuatro libros publicados a su espalda y una forma particular de promocién, ya que realiza
eventos en conjunto con sus lectores, es un escritor atipico, que escribe novelas dificiles de cata-
logar y que al igual que el arte invita al espectador a la reflexién con su obra.

Otras personas que son dignas de mencion, que no se rindieron en su empefio fueron Walt Dis-
ney, que fue despedido del diario para el que trabajaba por carecer de imaginacién; Henry Ford
que fracasé con sus dos primeras empresas automovilisticas; Albert Einstein del que pensaron
cuando era pequefio que tenia alguna deficiencia debido a sus notas y a su tardanza en aprender
a hablar y leer; Thomas Edison, quien realizé mas de 9.000 intentos de bombilla antes de conse-
guir la que le llevo al éxito.
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La perseverancia y la fe en el trabajo que se realiza, junto con el sacrificio y el esfuerzo es lo que
ha llevado a estas personas al éxito. En cuanto al éxito planteado con el estudio del arte, es ser
capaz de crearlo, pero, ;Qué es el arte? Basta consultar las definiciones presentes en la RAE (que
no son pocas) para hallar diversas formas de describir el arte, entre ellas encontramos como las
tres primeras las siguientes:

- Capacidad, habilidad para hacer algo.

- Manifestacion de la actividad humana mediante la cual se interpreta lo real o se plasma lo ima-
ginado con recursos plasticos, lingiiisticos o sonoros.

- Conjunto de preceptos y reglas necesarios para hacer algo.

Aunque la bisqueda de la definicién de arte es amplia y llevaria cientos de paginas, para, casi
con total certeza no llegar a una definicién universal, basaré la siguiente argumentacion en las
definiciones anteriormente descritas.

Esa capacidad o habilidad puede encontrarse relacionada con la etapa formativa continuada. En
cuanto a las siguientes definiciones, son objetivos en si mismos. El lenguaje que me satisface para
interpretar la realidad y lo imaginado es la ilustraciéon y la animacién, con el que me siento libre
y con el que me gustaria forjar mi futuro profesional. Como dijo Steve Jobs “La gente piensa que
enfocarse significa decir si a aquello en lo que te enfocas, pero no es asi. Significa decir no a otras
cientos de ideas buenas que hay.”

Es por tanto ese lenguaje un enfoque, que si bien es el que mejor representa a mi persona y subra-
yala definiciéon dela RAE , uniendo en una misma obra recursos plasticos, lingtiisticos y sonoros,
también es cierto que implica una renuncia, principalmente en tiempo dedicado, a lenguajes
igualmente interesantes como la pintura o el disefio grafico por el que siento especial atraccion.
Entre las reglas que me resultan de interés a la hora de realizar un trabajo se encuentra, por un
lado la transmision de una idea clave, generalmente algo con base en la realidad o sucesos que se
encuentran en el entorno mas préximo y por otro, que el espectador piense, no sobre la obra que
acaba de ver sino sobre la realidad que le rodea.

Las caracteristicas graficas que predominan en la obra hasta el momento realizada, con algunas
influencias de la estética de Studio Ghibli, son la redondez del trazo, predileccion por el trazo
peludo, colores suaves, interés por la fusién de técnicas tradicionales y digitales y dotar de vida y
personalidad a los personajes. Es ésta tiltima la mas importante en el uso de la animacion, ya que
tener personajes con el que el espectador llegue a empatizar, se sumerja en la historia y sea capaz
de reir o llorar con los acontecimientos es, desde un punto de vista artistico, el éxito maximo al
que podria aspirar quien se dedica a ello.

Elinterés, por entender el lenguaje del movimiento persigue al ser humano desde la Antigiiedad,
cuando pintaban en las cuevas bisontes y ciervos con un mayor nimero de patas para hacer creer
que estaban corriendo. De este interés por crear ilusién de movimiento surgi6 en el siglo XVII la
linterna magica, con la que se proyectaban imagenes y el movimiento se conseguia al desplazar
las laminas. Hubo diferentes variantes de la linterna mégica con la finalidad de hacer animacio-
nes mas fluidas, pero atn les faltaba algo.
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Eso que necesitaban era el principio de persistencia retiniana, concepto definido por Peter Mark
Roget en 1824. Observo que las ruedas de un carro en movimiento se ven distorsionadas. Asi
llegé a la conclusion, tras diversos estudios de que las imagenes no se borran inmediatamente
de la retina sino que permanecen una décima de segundo y que esto es lo que permite recrear la
ilusién de movimiento.

En 1833, dos investigadores, Joseph Antoine Platea y Simon Ritter von Stampfer, al mismo tiempo,
desarrollaron el concepto de obturador, consiguiendo asi imagenes en movimiento fluidas. A
estos inventos les llamaron Fenakistiscopio y Estroboscopio. A partir de este concepto surgieron
diversos artilugios que jugaban con la persistencia de las imagenes en la retina como el taumatro-
po, el zodtropo o el praxinoscopio entre otros. Todos estos artilugios de ilusiones Opticas tenian
el inconveniente de la corta duracidn de las animaciones, ya que estaba limitado a los dibujos que
cabian en el cilindro y se asemejaban mas a lo que hoy conocemos por gif.

Asi, con el objetivo de poder ofrecer espectaculos mas largos, Reynaud, inventor del praxinosco-
pio, cre6 en 1889 el teatro dptico, donde las secuencias se encontraban en una larga banda, que
mediante un mecanismo de espejos y un proyector se mostraba al publico. Los dibujos fueron
realizados por él mismo y en el 1892 estrend sus tres primeras peliculas, Un Bon Bock, Le Clown
et ses chiens y Pauvre Pierrot. Son consideradas como las primeras peliculas de animacion.

Paralelamente, los hermanos Lumierére presentaban con una gran aceptacion, el cinematdgrafo.

En 1914 Winsor McCay estrend Gertie el dinosaurio, una pelicula de animacién que tardo tres
afios en desarrollar. Esta fue muy influyente para Walt Disney y Osamu Tezuka, ya que presenta-
ba el primer personaje con personalidad propia. El personaje parecia interactuar con el especta-
dor, recordando mas a un numero de adiestramiento.

Windsor McCay. Gertie the dinosur. 1914
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A partir de ese momento se fue perfeccionando cada vez mas la técnica y se mostrd un gran inte-
rés por éste tipo de cine, interés que sigue vigente con el suefio de crear personajes vivos y contar
historias sorprendentes.

“Nosotros, los mortales, logramos la inmortalidad
en las cosas que creamos en comiin y que quedan después de nosotros”.

(Albert Einstein)

Y en este aspecto es la animacion, bajo mi punto de vista al igual que el cine o la fotografia, in-
mortal. Capta la época en la que se realizé, las tendencias, la forma de contar historias y parte de
las personas que la realizaron.

A nivel artistico se encuentran peliculas que nada tienen que envidiarle a una fotografia, donde
los artistas trabajan minuciosamente para lograr planos realistas o efectos de luz que evoquen
lugares, emociones o momentos concretos, algo que se asemeja mas a los principios de la pintura
impresionista. Al igual que Monet realizé un amplio estudio sobre cémo era la luz en diferentes
momentos del dia y del afio en la fachada de la Catedral de Rouen, los artistas plasticos de los
estudios de animacion llevan a cabo investigaciones similares. Un buen ejemplo de ello es la pe-
licula Recuerdos del ayer de Ghibli, donde los dibujantes realizaron viajes a cultivos de cartamo
para observar en vivo las flores, vestimenta y el trabajo de los agricultores. En otros casos incluso
han llevado animales al estudio para comprender mejor su naturaleza y movimientos como hizo
Disney para las peliculas de Bambi o El rey ledn.

Aunque la documentacion de estos estudios no sdlo es plastica, ya que disponen de un gran
equipo y segtn la pelicula que van a realizar, cuentan también con el apoyo de profesionales de
otras disciplinas para crear historias redondas que sean capaces de hacer creible una fantasia.
En la realizacién de la pelicula Inside Out de Pixar, donde se trata el tema de las emociones y los
cambios que suceden en el interior de la protagonista, contaron con psicélogos y neurdlogos para
comprender mejor el funcionamiento de la mente y las emociones. Tras esa investigacion, con
la ayuda de un buen guién y un gran equipo, traducen a imagenes todo ese trabajo que queda en
las sombras. Con una apariencia de personajes adorables e infantiles captan de la atencién de los
mas pequenos, a la vez que son capaces de llegar al corazon del espectador adulto, con mensajes
que van mucho mas alla de la trama de fantasia.

Un buen ejemplo de ello es la pelicula Up, en la que nos cuentan las aventuras de un anciano que
se lleva su casa con un pufiado de globos, en busca de un lugar, Cataratas Paraiso, un nifio, un pa-
jaro y un perro que habla. Tras esa mezcla dispar de personajes y acciones, se habla de la soledad,
tanto de los ancianos como de los niflos, que son apuntados a mil actividades para mantenerlos
entretenidos, pero que carecen del carifio de su familia.

Por ultimo, aunque la tipologia de las peliculas de Disney es diferente, cabe destacar Zootrdpolis,
que tras la apariencia de personajes adorables y un gran derroche de imaginacién para la creacion
de todos los elementos de esa sociedad ficticia de animales, trata temas como el bullying, el racis-
mo, la perseverancia y la aceptacion de las diferencias como parte de la riqueza.

Por lo tanto el objetivo que se pretende es usar la animacidn para crear magia e historias que
traspasen las murallas que crean las personas.
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sPero qué elementos se necesitan para crear una obra que llegue? Ed Catmull’, actual presidente
de Pixar Animation Studios y Walt Disney Animation Studios, plante¢ la siguiente pregunta a
sus empleados, ; qué es mejor, una idea brillante o un equipo brillante? Las opiniones se encon-
traban repartidas en un 50% . A lo que Ed respondi¢ lo siguiente «Si le das una buena idea a un
equipo mediocre, va a meter la pata. Si le das una idea mediocre a un equipo brillante, la van a
arreglar o la tirardn a la basura y creardn algo mejor». Considera que lo mas importante son las
personas y plantea un modelo de empresa en el que las opiniones de todos sus trabajadores cuen-
ten, que den lo mejor de si creando buenas historias. Para Pixar la tecnologia es su herramienta
y emplean los tltimos avances para hacer de cada pelicula, lo mejor que sean capaces de realizar.

Ese espiritu de mejora, de inconformismo ante una idea junto la capacidad de expresar y trans-
mitir emociones son cualidades admirables. Sus personajes, ya sean humanos, animales u obje-
tos, son capaces de transmitir su personalidad. Un ejercicio curioso planteado por Walt Disney
era el de darle personalidad a un saco de harina, para demostrar que los sentimientos no sélo
se transmitian con el rostro sino con el cuerpo y las poses. Esa preocupacion por la transmision
de emociones en los personajes al mismo tiempo que se busca una apariencia agradable es una
tarea compleja. Partiendo de una ficha de personajes, en la que se describe brevemente los rasgos
principales tanto de personalidad como fisicos, se procede a una bisqueda de referentes que
coincidan con esas caracteristicas, tanto procedentes de la realidad como personajes ficticios.

Ejemplos de esa busqueda de personajes entrafiables que intentan resumir una personalidad en
una sola imagen son los presentes en los ejercicios de Modelado digital (Fig. 4 y Fig.5). En el caso
del modelado de René (Fig.4) habia que destacar la ingenuidad, ya que era una de las caracte-
risticas principales tanto del personaje en si como de la historia que se contaba. René una nifia
alegre con una gran imaginacién que empieza a encontrarse con el mundo adulto, un mundo
mas serio donde no hay cabida para la fantasia, algo que a ella le cuesta asimilar. La estética em-
pleada intenta acercarse a la utilizada en Pixar. En el caso de la criatura peluda (Fig.5) potenciar
la apariencia tranquila, bonachona y un poco tontorrona era el objetivo que se perseguia, crear
ese personaje que acompaia al protagonista mezcla entre mascota y peluche.

1. Ed Catmull en su libro Creativity Inc (2014) describe desde su propia experiencia las claves del éxito de la creati-
vidad de Pixar. Desde su infancia sofiaba con realizar una pelicula de animacién integramente por ordenador, algo
que no se habia conseguido antes. Ese deseo se vio cumplido tras mucho esfuerzo y sacrificio en un pequefio estudio
que comenzaba a dar sus primeros pasos. Tras los consejos de Disney de incluir musicales como el éxito principal
de sus peliculas, Pixar optd por desarrollar una buena historia, la historia que a ellos les gustaria ver, pensando que
asi captarian la atencién del publico. De ese modo tras varios afios de desarrollo estrenaron Toy Story, pelicula que
a dfa de hoy sigue siendo un referente importante en cuanto a técnicas de animacioén e historia se refiere. Tras ese
éxito y la inmensa satisfaccion de haber cumplido un suefio que llevaba persiguiendo 20 afios, Ed Catmull empez6 a
cuestionarse cudl serfa su misién a partir de ese momento, pues ya habia visto crecer a grandes empresas para pos-
teriormente hundirse y desaparecer. Buscar respuesta a eso e intentar mantener una empresa donde los pilares fun-
damentales sea la creatividad, las personas y la superacién de problemas es lo que ha hecho desde ese momento y en
su libro pretende acercar su experiencia y sus estrategias a quienes pretenden hallar un hueco en el mundo laboral.
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EQUILIBRIO ENTRE CONCEPTO E IMAGEN

En ese interés de crear algo magico que llegue al espectador, intervienen dos elementos princi-
pales: Laideay la plastica, ambos igualmente importantes. En una fase temprana del desarrollo
de una idea, una buena documentacién e investigacién dotara de solidez y credibilidad la inter-
pretacion que posteriormente se realizard. Este trabajo, que requiere en ocasiones una inversion
de tiempo mayor que la realizacion de la obra en si y que generalmente queda entre las sombras,
es realmente importante, pues aportara ideas a la hora de plantear recursos, se podra conocer la
interpretacién de la misma temdtica por parte de otros artistas, encontrar puntos en comun y
recursos que aun no estan explotados, pudiendo convertirse en una posible linea de trabajo.

El trabajo “Arbol de los recuerdos” (Fig.6) supuso un punto de inflexién en la linea argumental
sobre la que me encontraba trabajando, pues tras empezar con la tarea de documentacion, fueron
apareciendo mads datos interesantes sobre los que poder desarrollar una nueva obra. La pérdida
de los recuerdos y la fragilidad de los mismos es un tema interesante, pues los recuerdos son
la esencia de la persona, lo que define su personalidad. Si desaparece su pasado, se pierde en el
presente y se termina perdiendo en si misma. En esa documentacion temas como el proceso el
envejecimiento y la aparicion de enfermedades como el Alzheimer y sobre todo, como percibe la
persona afectada la realidad que le rodea, se convierten en la primera fase del desarrollo del tra-
bajo. Al igual que los estudios de animacién necesitan una documentacion de referencias reales
para desarrollar sus peliculas, necesitaba tener conocimientos suficientes sobre la materia como
para poder interpretarla.

Una de las aportaciones mas importantes sobre la interpretacion personal de la realidad fue el
descubrimiento del pintor William Utermohlen, que continué pintando tras ser diagnosticado
de Alzheimer. En sus obras puede observarse los cambios que experimenta en la percepcion de
la realidad y sus capacidades creativas.

eV

f, 0. 2o
William Utermohlen. William Utermohlen. Head 2. 2000
Self Portrait with Easel. 1996
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Enmarcado en el uso predominante de figuracion y el empleo de colores intensos, se puede ob-
servar conforme avanza la enfermedad como la construccion del volumen, las formas, el fondo e
incluso el color desaparece, dejando un dibujo de lineas insistentes que se pierden en si mismas.
Es curioso que tras ser diagnosticado se limitara a pintar retratos, recurriendo al autorretrato con
frecuencia. Al tratarse del mismo género de pinturas se puede observar mejor la metamorfosis
de su realidad. Estas pinturas son interesantes no so6lo a nivel artistico sino a nivel cientifico, pues
permite acercarnos un poco a su percepcion del mundo que le rodea y de si mismo. Como fuente
de inspiracién es muy util debido a elementos como las deformaciones, la reduccién cromatica
y la pérdida de iconicidad, que pueden ser incluidos como metéforas a ese olvido inconsciente.

En relacién con la obra que estaba empezando a desarrollar fue clave, ya que esa evolucion de la
imagen definida y con color a un dibujo de lineas insistentes sobre un fondo vacio, se convertia
quizas en la forma mas acertada de representar el olvido en esta enfermedad, un olvido invo-
luntario, sin matices de emociones como el olvido por pérdida de un ser querido o un amor
imposible que suele representarse con el color negro o un olvido desgastado, en el que se emplea
tonos grisaceos. William Utermohlen fue sin duda una referencia grafica importante. Pero en-
tender qué sucede en la mente a nivel cientifico, una aproximacioén a la memoria, comprender
la enfermedad y cémo afecta no sélo al paciente sino a sus allegados, fueron pilares igualmente
importante en esa busqueda de informacién con la que crear una historia.

Aunque el olvido sea el tema principal y el interés por descifrar sus secretos haya estado presente
en cada etapa del desarrollo, antes de entenderlo, es preciso entender qué es el recuerdo. Nuestra
mente no guarda imagenes nitidas y precisas como una fotografia, sino que mas bien se trata
de un ente impreciso que modelamos al evocarlo y de ahi, que seamos incapaces de recordar
todos los detalles o se afiadan elementos que no existian en el original, hecho que si bien esta
presente en los seres humanos desde nuestro comienzo se potencia de forma natural a medida
que envejecemos. Para entender a grandes rasgos como funciona nuestra mente se puede utilizar
un ejemplo sencillo, entendiéndolo como una cadena de tareas en la que primero se necesita
procesar un hecho, que parte de la percepcion personal de ese momento (de ahi que un mismo
acontecimiento se recuerde con variantes segin cada persona haciéndose notable que rasgo de
la personalidad destacaba en ese momento ). Una vez procesada esa informacion se almacena
cierto tiempo en el cerebro y por ultimo cuando se necesita se recupera.

Encontramos en esa cadena de tareas que se realizan de forma automatica, algunas dificultades
en los ancianos para procesar nueva informacién o para recuperar ciertos recuerdos de su vida
cotidiana. Para acceder a ellos se recurre mentalmente a las preguntas basicas, donde, cuandoy
como tuvo lugar ese hecho para reconstruirlo en la memoria a partir de esos fragmentos. Aunque
no siempre es necesario responder a estas preguntas para dar la una respuesta, asi encontramos
lo que se denomina memoria semdntica, basada mds en el conocimiento que en la recuperacion
de un recuerdo, como saber cudntas patas tiene un perro. Son respuestas automaticas propor-
cionadas por el aprendizaje. Aunque este tipo de memoria mejora con la edad debido a la propia
experiencia, si que se deteriora el lenguaje, encontrando en ocasiones dificultades para hallar la
palabra adecuada.

En contraposicion a este deterioro se observa que conforme avanza la edad se va ganando mayor
estabilidad emocional, se tiende a recordar mas las situaciones positivas que las negativas y hay
una respuesta mas homogénea, suavizando un poco las negativas y sin exaltar tanto las positivas.
Todos estos cambios forman parte del proceso natural del envejecimiento. Pero, ;qué ocurre
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cuando existen otros elementos que pueden atacar a ese proceso de envejecimiento? Entre todos
esos factores que provocan la demencia, se encuentra una de las enfermedades mas voraces, el
Alzheimer ?, que atenta contra algunos de los pilares fundamentales de la persona, cambiando su
forma de percibir y entender lo que le rodea, volviéndolos mas vulnerables.

Los ancianos son un grupo que a veces se encuentran olvidados por la sociedad, ya no resultan
productivos, aunque hayan dedicado toda su vida al trabajo, algo que se agrava si encima no tie-
nen sus facultades a pleno rendimiento. Por eso me resultd de interés esta linea temédtica, como
un pequeiio homenaje cuyo objetivo es hacerlos visibles. Destacar el carifio y tiempo que dedican
a sus familiares, en especial a sus nietos, esa sonrisa que estan dispuestos a regalar a quien les de-
dique aunque sea unos minutos en la parada del autobts. Va dedicado a esos caminos sinuosos
que cruzan sus caras y manos tras las que se esconde una vida.

Bajo estos objetivos nace “El jardin” (Fig. 7) un pequefio cortometraje sobre la percepcién de la
vida de Agueda, una anciana con Alzheimer. En é€l, se introduce al espectador a la visiéon inco-
nexa que tiene sobre hechos cotidianos. Comienza con un planteamiento de la vida cotidiana
de una anciana, una vida tranquila. En poco tiempo se empieza a observar algunos hechos poco
creibles que invita a trasladarse al interior de su mente, donde los recuerdos se escaman y des-
prenden haciendo de su mundo algo cada vez mas pequefio. Asi se puede observar coémo pasa
su vida a la inversa, desde los recuerdos mas recientes hasta los que conforman su nifiez mas
temprana, época en la que se estanca. Asi se permite jugar con la visién de la realidad, donde
se puede ver como una anciana y los escenarios son a color y con la visién de su realidad, en
la que se percibe como una nifa y los escenarios son monocromaticos. Hay momentos en los
que pasado y presente coexisten en un fragil equilibrio. La ingenuidad debe estar presente en el
rostro de la anciana, debido a su falta deconsciencia. Mientras Agueda se pierde en si misma, su
hija intenta transmitirle su carifio, sin importar si es capaz de reconocerla. Para poder hacer el
argumento de la historia, fue necesario conocer mas en profundidad los sintomas y fases de esta
enfermedad, para extraer los elementos mas significativos y ser capaz de construir un mundo que
posteriormente se derrumbaria.

2. Alois Alzheimer fue un psiquiatra y neurélogo aleman que detect6 en una paciente en 1901 los cambios y sin-
tomas de lo que posteriormente se conoceria por la enfermedad de Alzheimer a la vez que realizé un estudio post
morten del cerebro de su paciente. El marido de Auguste Deter la llevé ante el doctor Alois debido a los cambios en
la personalidad y actitud que su esposa habia sufrido en el dltimo afio. El doctor decidié entrevistarla haciendo una
serie de preguntas sencillas a las que Auguste no era capaz de responder de forma coherente.

“sCudl es su nombre? -Auguste. -;Apellido? -Auguste -;Cudl es tu marido? Auguste Deter vacila, y a continuacion
responde: -Creo que... Auguste. -Tu hombre -Oh. -;Qué edad tiene? -51.

-sDénde vive usted? -;Oh, tii ya estaba con nosotros! -;Es usted casada? -Oh, estoy muy confundida. -;Donde estds?
-Aqui y en todas partes, aqui y ahora, no puedo culparlos. -;Donde estd?

-Todavia estamos viviendo. -; Dénde estd su cama? -;Dénde deberia estar? El doctor suspende la sesién, y tras almorzar
carne de cerdo y coliflor prosigue la entrevista: -;Qué quiere comer? -Espinacas.(Contesta Auguste Deter mientras mas-
tica la carne) -sQué estd comiendo ahora? -Yo solo como patatas. Y rdbanos. -Escribe un cinco . Auguste Deter escribe
«una mujer». -Escribeun ocho. Auguste Deter escribe «Augusto».”

(Una cabeza volada. EL diario del Siglo XXI, 2014: 40)

58



Partiendo de esta documentacién se encuentran 10 sintomas principales del Alzheimer:

- Pérdida de memoria sobre informacidn reciente, como lo que se ha comido o acaba de hacer.
- Problemas con el lenguaje y repeticion constante de un mismo tema.

- Dificultad para hacer tareas simples, como comprar, vestirse o seguir instrucciones.

- Confusion de las personas y el tiempo.

- Desorientacién en espacio y tiempo.

- Dificultad para conversar y problemas en el lenguaje.

- Pérdida de objetos y alteraciones en el cuidado y la higiene.

- Cambios en el estado de animo y desinterés por las aficiones que la persona tenia.

- Cambios en la conducta y personalidad. Aumenta la agresividad y desconfianza ante lo nuevo.

- Pérdida de la iniciativa.
Estos sintomas a su vez se agrupan en tres etapas:

- Inicial, con una duracién de 2 a 8 afios y que incluiria los puntos1,2y 3

-Segunda fase, con una duraciéon de 2 a 10 afios, en el que la persona adopta un comportamiento
infantil, como cuando tenia entre 4-8 afios. Aqui se encontrarian los puntos 4,5y 6.

- Tercera fase, de duracion variable en el que la persona ha perdido su personalidad y se vuelve
apatica y suele estar quieta.

En esta pequeia historia se hace especial hincapié en la segunda fase, ya que se alterna la visién
de la realidad en un tiempo presente a la vision distorsionada de la anciana, en la que se ve como
una nifia, con todo lo que ello conlleva. La ingenuidad en su rostro y la sorpresa ante todo lo
nuevo. No reconoce a su propia hija, puede que la vea incluso como su madre o alguien descono-
cida, pero no importa. El objetivo no era hacer una historia triste, sino destacar el carifio como
pilar fundamental. Aunque no sea capaz de recordar, sigue teniendo sentimientos y los pequefios
gestos los percibe.

Una version de la misma idea que da un paso mas alld es “En blanco” (Fig. 8) En ella no sélo se
trata el olvido como la pintura de William Utermohlen, vacio y carente de color, sino que ademas
se innova y se da un paso mas alld. Ademas de contar la historia del carifio entre una abuela y
su nieta, se pretende avanzar un poco mas en la tematica. El trailer presente, es una pequefa
parte de un proyecto mayor. Un juego de aventura grafica. Hasta el momento, el espectador era
un observador pasivo, al que se le cuenta una historia con la que se pretende evocar ciertos sen-
timientos de ternura y hacerlo reflexionar sobre ese problema que existe y que parece invisible.
Pero que pasaria si el espectador pudiese experimentar por si mismo cémo se siente una persona
con Alzheimer. No deja de ser una visién interpretada, pero la finalidad es transmitir esa des-
orientacion.

Esta idea de hacer participe al espectador ya se llevé a la practica en una campana de conciencia-
cion sobre dicha enfermedad. Consistia en una mujer que se acercaba a personas de la calle como
si las conociera, insistiendo sobre si la recordaban. Las personas intentando hacer memoria de-
cian que no, o que no se acordaban, pues nunca antes la habian visto. Tras dejarlos un tiempo
breve les daba una tarjeta. En ella ponia lo siguiente “Asi se siente una persona con Alzheimer”.
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En ese momento todas las personas se sorprendian. Una idea muy sencilla con un mensaje fuerte
y solido que era captado por el espectador sin necesidad de complicaciones. Con un objetivo si-
milar, destacando la simplicidad y la claridad del concepto a tratar, empecé a desarrollar en Blan-
co. Ademads de tener en cuenta los sintomas y diferentes estadios de la enfermedad, me parecié
interesante investigar sobre los avances en cuanto a la mejora de los pacientes. Entre ellos el mas
llamativo fue un proyecto desarrollado en Granada por Pepe Olmedo?, llamado Miisica para des-
pertar en el cual por medio de la musica se consigue acceder a ciertos recuerdos proporcionando
a la persona afectada una pequeiia claridad mental momentanea.

La via que usamos generalmente para acceder a los recuerdos en la de preguntar en nuestra men-
te las preguntas dénde, cuando y como tuvo lugar algo. Pero un recuerdo no sdlo tiene un cami-
no de acceso, sino que estd formado por muchos caminos conectados entre si. Con el Alzheimer
se deteriora el camino de las preguntas basicas, aunque hay otras formas de acceder a los recuer-
dos de manera inconsciente, como es la memoria musical, que afortunadamente es de lo tltimo
que se deteriora junto con los sentimientos y emociones. Por lo tanto, si una persona afectada
escucha musica que sea capaz de relacionar con algin hecho de su vida, serd capaz de recuperarlo
gracias a la musica. Este proyecto ha mejorado la calidad de vida de muchas personas, no sélo
pacientes sino de los familiares, ya que ven como aunque sea durante unos minutos, la persona
es capaz de sonreir, hablar sin parar o evocar sentimientos y recuerdos olvidados.

Con todos estos ingredientes de la realidad se tiene una buena base sobre la que construir una
buena historia, en la que ademas hay otros factores importantes como la narrativa y elementos
visuales. A la hora de crear el guién, un ejercicio que personalmente me resulta de gran ayuda es
la realizacion de pequeiias vifietas en la que con pequefios bocetos estudio los planos. A veces me
ayuda mas tener una imagen de la historia que un texto. Aunque redactarlo es una labor impor-
tante, ya que a veces esos dibujos tan simples pueden resultar incompletos a la hora de recordar
qué se pretendia en una determinada vifieta. Cualquier anotacion, referencias a peliculas, soni-
dos, personas, acciones... complementa esta primera fase de desarrollo.

Encontrar el equilibrio que alcanza Pixar, donde el concepto, la narrativa y la imagen crean obras
maravillosas como Inside Out, que fusionan realidad y ficcién para conducir al espectador a lo
largo de la historia, es la meta que pretendo alcanzar con el tiempo y la experiencia.

3. Pepe Olmedo, un joven granadino enfermero sanitario y con conocimientos en musica y psicologia, visualiz6é un
video en Internet en el que un enfermo de alzheimer avanzado tras escuchar musica experimentaba cambios en su
expresion y actitud. Tras comprobar que funcionaba tenia la necesidad de comunicar su experiencia. Utiliza la mu-
sica como una via de comunicacién con cuando el lenguaje no funciona. Sus reacciones definidas por el propio Pepe
Olmedo como “espectaculares” son las que le dan energia para continuar su proyecto. La musica empleada varia
segun el paciente, ya que debe ser de su gusto y que forme parte de su vida, especialmente de su juventud. Ademas de
servir como una ventana a la cual el paciente se asoma a sus recuerdos es una terapia que ayuda a combatir la agresi-
vidad y el nerviosismo que acompafan dicha enfermedad, reduciendo el nimero de farmacos que se les administra.
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EL IDIOMA DEL MOVIMIENTO

Cuando se procede a realizar disefios de personajes y elementos en los que desarrollara la his-
toria es importante tener en cuenta las diferencias entre un dibujo para una ilustracion y para
una animacion. Mientras que en la ilustracion se pueden afiadir infinitos detalles, la animacion
requiere de una simplicidad en el disefio, ya que los personajes seran dibujados infinitas veces y
debe convertirse en una tarea sencilla.

Hoy dia la mayor parte de las animaciones son realizadas por ordenador. Por un lado se encuen-
tran las realizadas mediante programas 3d, que tienen gran aceptacién en la industria cinema-
tografica y cada vez mds e series de animacion. Por otro lado se encuentra la animacién 2d, en la
que las animaciones suceden por interpolaciones de movimientos que facilita mucho la tarea y
ahorra tiempo y costes de produccién. Esto tiene la ventaja de la rapidez de trabajo, que debido
ala gran demanda de series en television se hace imposible trabajar de forma artesanal. Aunque
presenta un gran inconveniente, sobre todo para aquellos que disfrutamos con la animacién,
los movimientos en ocasiones se ven frios e impersonales. La animacién tradicional, dibujaba
cada movimiento. En las peliculas clésicas de Disney se trabajaba normalmente a 24 fotogra-
mas por segundo, aunque si necesitaban realizar algin movimiento mas complejo afiadian 60
fotogramas por segundo. Asi, podemos hacernos una ligera idea dela cantidad de dibujos que se
necesitaban para realizar una pelicula de animacion, sin contar con los test de animacién a lapiz,
el coloreado a mano de los celuloides o el estudio de los movimientos a partir de la observacion.
Y en cuanto a animaciones que destacan desde sus origenes se encuentra la animacion japonesa.

Namakura Katana de 1917, a pesar de su sencillez ya incorpora efectos que posteriormente seran
utilizados por el manga o el anime para enfatizar las acciones. En Kobutori, de 1929 se perfeccio-
nan los movimientos y expresiones y se empieza a contar historias populares, en la que el texto
aparece escrito entre las secuencias al igual que en Gertie el dinosaurio de Windsor McCay.

La llegada de las series de animacién Heidi (1975) y La abeja Maya (1978) ambas del estudio
Nippon Animation Company a occidente supusieron una fascinacion por parte del espectador y
un interés hacia la estética que presentaban. Hoy dia se ha convertido en un referente en nuestra
cultura. Entre las influencias estéticas que nos rodean se encuentran no sélo las procedentes de
América sino también desde Japén al igual que otros lugares del mudo.

La cultura japonesa es amplia y posee diversos subtipos destinados a diferentes publicos. Asi
encontramos artes enfocadas a un publico especialista en cierta materia, como ocurre con la
ceremonia del té o el teatro tradicional, artes destinadas a un publico mas amplio, con elementos
cotidianos, como el origami o cultura de masas para un publico amplio, que no necesariamente
debe tener conocimientos previos. Este tltimo grupo engloba artes como el manga o el anime.

El manga, caracterizado por ser dibujos rdpidos y expresivos cuenta historias con formato de
comic. Su variedad temadtica y de recursos graficos es amplia contando asi con un catdlogo muy
diverso. El referente principal en la cultura japonesa es Osamu Tezuka, quien es considerado
como el Dios del manga. Entre sus aportaciones se encuentra la fragmentacién de una escena en
diferentes vifietas en las que se juega con cambios de plano, algo mas relacionado con la indus-
tria cinematografica. Ademas de ser capaz de adaptarse a los intereses tematicos de las diferentes
épocas y publicos.
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El anime, no es otra cosa que la version animada del manga. Al igual que éste, la tematica y el pt-
blico al que va enfocado es diverso. Tras la Segunda Guerra Mundial se introdujeron las peliculas
de animacién de Walt Disney, que tuvieron una gran repercusion y fueron bastante influyentes,
ya que crearon un estudio de animacién llamado Toei, que realizaba adaptaciones de cuentos
populares con la finalidad de alcanzar el mismo éxito que tenian las peliculas de Disney. Asi na-
cieron los animes de Heidi, Marco, Ana de las tejas verdes. Por otro lado Tezuka se decantd por
realizar historias fantasticas.

Elanime llega a su maximo esplendor en los aflos 80, ya que aparecen estudios importantes como
Gainax y Studio Ghibli. Este ultimo ha creado obras con gran aceptacién como Nausicaa del
Valle del Viento, El viaje de Chihiro o El Castillo ambulante. Studio Ghibli sigue trabajando a dia
de hoy como antafio, con animaciones realizadas fotograma a fotograma, pintadas sobre acetatos
y con fondos pintados y en ocasiones formados por paralajes de metacrilato para crear ilusién
de mas profundidad. Parece hacer referencia al origen de la palabra animacién, anima del latin
que significa alma, ya que sus historias parecen tener vida propia. Esto, junto con la magia de sus
creaciones le ha hecho dar la vuelta al mundo y ganar reconocimiento.

Este reconocimiento ha sido parte de un proceso largo debido al concepto erréneo sobre el man-
ga y en anime. En Japdn ya existia el concepto de que la animacién no sélo esta destinada a un
publico infantil, pero en occidente existia una visién distinta. Por lo que al exportar algunas
de sus series, el publico estaba desconcertado y criticaba el contenido inapropiado, debido a la
elevada violencia y en algunos casos el contenido erético. Afortunadamente hoy dia, se esta con-
cienciando al publico que por el hecho de ser dibujos no necesariamente es para nifios. Un buen
ejemplo de ello es la pelicula basada en la novela grafica Arrugas, de Paco Roca (2007), que nos
narra la vida de unos ancianos en una residencia y las problematicas y sucesos que alli ocurren.
Aungque hay estudios como Pixar que optan por hacer peliculas para un publico amplio, entrete-
nidas para los nifios y con mensajes mas complejos para los adultos.

En cuanto a la animacién en si misma, debemos los mejores avances a las exigencias de Walt
Disney, quien estaba obsesionado en dotar de realismo a sus criaturas, un realismo que descon-
certaba a sus animadores y dibujantes, pues en un principio pensaban mas en un acercamiento a
la figuracién y no a la credibilidad de los movimientos. Asi, de este modo Ollie Johnston y Frank
Thomas describieron los 12 principios de la animacion, en el libro The illusion of life:

- Estirar y encoger. Sirve para enfatizar el movimiento, creando asi mayor sensacién de peso y
volumen durante el movimiento.

- Anticipacion. Prepara al espectador para la accién que se va a desarrollar y da credibilidad a la misma.

- Puesta en escena. Consiste en mostrar la idea de forma que quede clara y ayuda a dirigir la
atencion del espectador.

- Accidn directa. Consiste en plantear los movimiento clave de principio a fin y luego realizar los
fotogramas intermedios, asi nos aseguramos que los tiempos y espacios son correctos.

-Accién continuada y superposicion. Sirve cuando existen elementos que se arrastran junto con
la accion principal como pelo, colas o ropajes y siguen moviéndose aunque la ésta haya termina-
do. Determina la consistencia del elemento.
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- Aceleracién y desaceleracién. La mayoria de los movimientos comienzan lentamente, poste-
riormente ganan velocidad y terminar con una disminucién de la misma. Esto da naturalidad, ya
que los movimientos no suelen tener una velocidad constante.

- Arcos. La mayoria de los seres vivos tenemos patrones de movimientos curvos, afiadirlos en
las secuencias hace que se vean los movimientos menos robdticos. Cuando son movimientos
rapidos se puede afadir esta deformacion y potenciarlos.

- Accién secundaria. Son aquellos gestos que apoyan la accién principal y la potencian.

- Ritmo. Esta relacionado con el nimero de cuadros que tiene cada accién. Si para una accion te-
nemos muchos dibujos, ésta sucederd mas lenta. La velocidad estandar es de 24 fotogramas por
segundo, lo que se conoce como dibujo a un cuadro. Si se hacen un dibujo cada dos cuadros, es lo
que se denomina dibujo en dos. Normalmente se suele trabajar en dos, ya que reduce la cantidad
de dibujos a la mitad, los movimientos lentos se ven mds suaves. Normalmente se reserva el uso
de un dibujo por fotograma para acciones que suceden de forma rapida o si se requiere muchos
movimientos, dando asi mas dinamismo a la animacién.

- Exageracion. Consiste en llevar cada accion al siguiente nivel, para hacer la secuencia mas crei-
ble. No se trata de distorsionar sino de hacer mas convincente la animacion.

- Dibujos sélidos. Su objetivo es conseguir que los dibujos se asienten en un plano tridimen-
sional, con su volumen, peso y equilibro adecuados. Para ello conocer el personaje en todos los
angulos ayuda. Encajar el personajes en formas bdsicas como cubos, esferas y cilindros facilita
la visién espacial.

- Apariencia. Los personajes que se animan deben ser agradables a la vista y transmitir algo de
su personalidad. No significa que tenga que ser bonito, sino interesante de mirar. Aunque cada
dibujante tiene su propia estética, hay algunos consejos que potencian el atractivo de cada di-
bujo, como un disefio dindmico, usar diferentes formas bdsicas para cada personaje, ya que se
considera un buen disefio aquel que parte de formas claras, jugar con las proporciones, mantener
el dibujo simple, mucha informacién hace al personaje dificil y puede limitar la animacién. Esa
es la diferencia principal entre un dibujo para ilustracién y para animacién. Hay que decidir que
detalles se mantienen ya que seran dibujados cientos de veces.

Realmente no es hasta el momento de tener que definir una accién cuando se toma consciencia
de la complejidad que tiene en si misma. Un leve cambio en algunos fotogramas cambiada por
completo el significado. Porlo que resulta bastante util realizar test de animacién con las formas
basicas del personaje. Si éstos son creibles, se procede a realizar cada dibujo. De esta forma se
ahorra tiempo y trabajo.

A pesar de que la animacién 2d tradicional actualmente estd casi en desuso, considero que es
una via de trabajo a explotar con nuevos materiales para lograr efectos que de forma digital no se
consigan facilmente y asi aportar una visién renovada. Un ejemplo de ello es la pelicula Loving
Vicent, una animacion realizada con pinturas al 6leo sobre lienzo, fotograma a fotograma imi-
tando la estética del pintor. En ella han trabajado mas de 80 pintores y cada segundo de anima-
cién estd formado por 12 cuadros. Los efectos y emociones que se consiguen con esta fusién no
se podrian conseguir con otros medios, aunque ello suponga una mayor inversion de recursos.
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Studios Breakthru Films y Trademark Films. Fotograma de Loving Vicent.

Compartiendo ese interés de abrir un nuevo camino en la animacién tradicional, se desarrolla
el cortometraje “El jardin” (Fig. 7) realizado con acrilico sobre acetato, con un total de 343 fo-
togramas. A nivel estético se pretende jugar con las texturas y la caracteristica de unicidad de la
pintura. Siendo la primera experiencia en el campo de la animacién en la que los errores y los

avances formaron parte de un todo, convirtiéndose en un ejercicio de acercamiento a la materia.

En el trailer “En blanco” (Fig.8) los dibujos estan realizados a punta seca sobre metacrilato y
posteriormente estampados, en total 158 fotogramas. Con ese interés de fusionar ramas que en
un principio poco o nada tienen que ver con la animacién se pretende buscar la diferencia en
cuanto a la estética. Aunque el color fue afladido de manera digital, se respet? la textura del papel
de grabado que en algunos momentos se hace bastante reconocible.

Esta forma de trabajar, si bien es costosa en tiempo y recursos, permite obtener resultados que se
diferencian del mercado actual, aunque comparta influencias estéticas, el uso de los colores, las
pequenias diferencias entre los dibujos y los movimientos realizado sin interpolaciones le aportan
algo distinto. Pero a pesar de todo trabajar con 2d tiene una ventaja fundamental, permite rea-
lizar proyectos mds abarcables, desde un punto de vista laboral, lo que es una oportunidad para
dar a conocer el trabajo a la vez que puede ser una propuesta de empleo.

La elaboracién de este proyecto en su conjunto me ha permitido obtener algunas conclusiones. En
primer lugar ha reafirmado la idea que ya de una forma inconsciente estaba llevando a la préctica,
como la combinacién de técnicas tradicionales y digitales como recurso a la hora de encontrar el
sello personal y asi aportar una nueva forma de trabajo y de vision sobre la animacién y los video-
juegos, tanto en estética como en tematica. Como los artistas descritos a lo largo de este proyecto,
que con esfuerzo y constancia han llegado a sus objetivos, pretendo afrontar la siguiente etapa.
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En segundo lugar, tras la busqueda y analisis sobre el olvido y la memoria he descubierto una via
repleta de recursos y posibilidades sobre la que desarrollar nuevas lineas de trabajo, tanto desde
una perspectiva realista como desde la fantasia, permitiendo la simbiosis con la animacién. Aun-
que ésta no es la iinica tematica que me resulta de interés, ya que siento predileccion por aquellos
temas universales relacionados con el ser humano, principalmente son la esencia que lo define.

Elacercamiento a las técnicas tradicionales de animacion y sus principios basicos, abordados con
diferentes recursos me ha permitido entender un poco mejor la complejidad del movimiento y
de transmision de emociones, al mismo tiempo que a valorar (todavia mas) el trabajo que hay
detras de cualquier pelicula de animacion, tanto técnico como creativo. En relacién al campo
de los videojuegos, debido a su crecimiento actual lo considero una posible via de trabajo en la
que poder desarrollar la parte grafica, creando mundos y personajes en los que el espectador se
sumerja, buscando nuevas vias de crear arte.

Por dltimo, me resulta también de interés la forma en la que conseguir llevar al éxito el trabajo
realizado, ya que el fin de la animacién o del videojuego es que el publico disfrute. Por eso cuento
con Ed. Catmull, presidente de Pixar, como referente principal, debido a que lleva mas de 25 afios
con una carrera que contintia en crecimiento y se plante6 buscar los motivos por los que algunas
de las grandes empresas que habia conocido se hundian, de tal modo que pudiese evitar esos
errores. Su libro resulta de gran ayuda para conocer un poco mejor su pensamiento y detectar
esos errores con la finalidad de que si en un futuro pudiera tener un estudio propio, intentar que
continte hacia delante, mejorando con cada trabajo.
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PROYECTOS DE FUTURO

La busqueda de empleo es uno de los temores que mas acecha a los que comenzamos esa etapa.
Los rechazos por la falta de experiencia, el aumento de competencia y la escasez de ofertas de
algunas profesiones hace que la etapa formativa se prolongue en el tiempo.

Respecto al mercado de la animacion se hace necesario la posesion de conocimientos en diversos
programas especificos y técnicas. La oferta de cursos es amplia, aunque quiza sea una buena elec-
cién para adentrarse en el mundo laboral el estudio de animacion 3d, ya que no sélo se aprende
el modelado y la animacién con las tltimas tecnologias sino que ademas se pone en practica los
principios de la animacion tradicional. Realizar un master en la materia en escuelas que posean
prestigio como Animum o Pepe School Land y que otorguen una alta probabilidad de insercién
es una de las posibilidades que contemplo a medio plazo, ya que suponen una inversiéon consi-
derablemente alta.

A corto plazo las opciones mas factibles son las relacionadas con el campo del disefio gréfico,
trabajando para otras empresas. Aqui la oferta es amplia en ciudades como Madrid y Barcelona,
ademas no sélo el disefio esta enfocado a la publicidad, a entidades corporativas o eventos. Hay
numerosas empresas que necesitan disefiadores para labores tales como realizacién de manuales,
disefio de motivos para telas o iconos para aplicaciones. Muchas de estas empresas tienen su
equipo de disefiadores propios y la mayoria de las veces se desconoce, por lo que generalmente
necesitan con frecuencia incorporaciones para duraciones determinadas, que aunque no otor-
guen la estabilidad que se desea, permite ir adquiriendo experiencia.

Paralelamente a esa busqueda de experiencia y estabilidad se encuentra el desarrollo de proyec-
tos propios que aporten de una manera visual la experiencia que tanto se reclama. Una forma
asequible debido a los pocos riesgos de inversion y a la sencillez de sus tramites para personas
que se adentrar en el mundo emprendedor es a través de plataformas crowdfunding, en las cuales
se posee un tiempo para hacer campafa del producto y alcanzar la financiacién deseada. Para
ello es necesario elaborar un proyecto y sobre todo promocionarlo de forma atractiva. Comen-
zar con algo abarcable que sean puedan ser desarrollados por una o dos personas en un tiempo
prudente es quiza la opcién que contemplo, como cuentos interactivos para tablets y méviles o
videojuegos.

La plataformas crowdfunding son de diversa tipologia, de inversion, de donacién de préstamo y
de recompensa, siendo éstas ultimas las que mayor uso y aceptacion tienen. Se basa en una serie
de recompensas ofrecidas por el emprendedor que el mecenas recibira en funcién de la cantidad
invertida. Dentro de las plataformas crowdfunding de recompensas, las mas conocidas son Kic-
kstarter, Indiegogo, Ulule y Verkami. Todas ellas cobran un porcentaje de los ingresos (en caso de
que el proyecto se financie con éxito).

Nombre Comision Tiempo limite Proyectos Exito
Kickstarter ~ 5%(del total) + 3%(por pago) 60 dias 299.783 3598%
Indiegogo 5%(del total) + 3%(por pago) Sin limite 1.867 -

Ulule 8°07% ( del total) 90 dias 984 66%

Verkami 6°35% + IVA 40 dias 217 70’18%
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Las comisiones que cobran las diferentes plataformas son similares, aunque si que se
aprecia una diferencia en las probabilidades de éxito y el numero de proyectos pre-
sentados. Estas variaciones en el éxito proviene de la fusion de un buen proyecto con
el asesoramiento, difusion y visibilidad que aportan dichas plataformas. Definir clara-
mente el producto, presentarlo de forma que genere interés y realizar un buen video
promocional y cumplir con las expectativas parecen ser claves fundamentales. Dentro
de los proyecto que mas se financian destacan los videojuegos, el disefio y el arte, lo que
supone una oportunidad de crear y tener una publicacion que si bien en una primera
fase no proporciona ingresos estables como para establecerse como empresario puede
ser la carta de presentacién en una empresa.

En cuanto al mercado de los videojuegos una rama que queda relegada a un segundo
plano, debido al escaso éxito que ha tenido es la realizacién de videojuegos educativos,
debido principalmente a que la funcién principal que es la diversion se ve eclipsada por
la de aprendizaje, convirtiéndolo en un tarea académica. Esto hace que los nifios ten-
gan una reaccion de rechazo ante estos juegos. Por otro lado, con una visidn artistica se
puede observar que la mayoria de ellos presentan un disefio poco atractivo ademas de
la falta de coherencia entre las imagenes con el contenido del juego.

Aunque el videojuego puede llegar a ser una buena herramienta de aprendizaje como
lo son las actividades en la naturaleza o el deporte, no debe dejar de ser entretenido ni
convertirse en una obligacién, sino que debe pertenecer al tiempo de expansion del
nifio, tiempo que pueda compartir con sus padres. En cuanto al aprendizaje en si, uno
de los valores que mas admiro es el aprendizaje para la vida, fomentar la diversidad, la
integracion, el respeto y el trabajo en equipo son valores que me planteo incluir en mis
futuros proyectos. Este aprendizaje no sélo esta enfocado para un publico joven, sino
que pretende ser apto para todos los ptblicos. Conseguir que abuelos y nietos puedan
compartir nuevas aficiones, facilitando asi su integracion en la sociedad haciendo que
se sientan actualizados.

La realizacién de un videojuego es una tarea compleja que requiere de una buena inver-
sién de tiempo y esfuerzo. Aunque el objetivo principal seria el tener una publicaciéon
y dar a conocer un producto, la inversién de tiempo no puede ser gratuita, por lo que
el siguiente presupuesto se basa en lo minimo imprescindible para llevar a cabo el pro-
yecto de aventura grafica basado en el trailer En Blanco mediante crowdfunding.

Duracién aproximada: 18 meses
Personal: 2 x 1000€/mes (-19% IRPF) 810€/mes
Musica: 1€/seg x 30 min, 1800€

Libros de arte: 588’6€ (50 ejemplares, con 52 paginas a color en papel estucado mate de
150g con encuadernacién con laminado mate fresada apaisada)

Total: 38.388,6€ como las plataformas se llevan un 8% habria que aumentar esa canti-
dad para que al final quedase limpio la cantidad descrita al principio.

Total final: 41.730€
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Como una primera toma de contacto con el modo de financiacién crowdfunding se plantea la
realizacién de un juego mas sencillo donde el desarrollo no suponga una inversién mayor a 2
meses, pudiendo siempre ampliarse por medio de actualizaciones. De este modo los costes re-
ducirian bastante, llegando a 5.500€ proyecto que aunque no llegara a financiarse puede estar
finalizado sin una gran inversion de tiempo y formar asi parte del portfolio, elemento que parece
indispensable para los que trabajan en alguna rama del arte.

La principal ventaja de estas plataformas es que sirven de trampolin para impulsar proyectos,
dar a conocer nuevas ideas e incluso permite platearse si los resultados son favorables la forma-
cién de una empresa. El terreno del autoempleo es dificultoso e inestable pero permite realizar
aquello en lo que se cree, pudiendo hacer aportes al mercado y arriesgar con técnicas y temadticas
diferentes que las grandes empresas no pueden permitirse por el temor a perder beneficios.

Sea mediante emprendimiento o no, esta etapa que comienza viene acompafiada sobre todo por
la incertidumbre ante el futuro cercano y la certeza de que habrd que trabajar muy duro para
demostrar la valia y encontrar un hueco en la profesion. El paso por la carrera ha fortalecido ese
interés de trabajar en el sector de la ilustracién y animacién y me ha aportado nuevos recursos y
visiones, especialmente de los compaferos que dia tras dia durante estos afilos hemos caminado
juntos compartiendo momentos variopintos y sobre todo ideas, consejos y trucos.

Ahora, con esta experiencia sé que no me equivocaba de camino cuando decidi adentrarme en
este mundo, sé que aun tengo mucho por aprender y que me esperan innumerables horas de
trabajo y difusién, pero también sé que cada vez que he terminado alguno de los proyectos aqui
presentes he sentido una satisfacciéon indescriptible.

“Si tienes un suefio y crees en ¢él,
corres el riesgo de que se convierta en realidad”.
Walt Disney
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