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RESENA

«El cine de animacion se caracteriza fundamentalmente por la ausencia de un referente real que imprima
una huella, como en el caso del cine convencional o la fotografia. Esto lleva a los creadores a nutrirse de for-
mas representacionales establecidas y reproducir asi patrones de decodificacion de la realidad con una larga
tradicion, lo que nos incita como minimo a cuestionar los deseos de imitacion de la realidad que lo digital
conlleva. [...] Sin embargo, tras la aparente imitacion de la realidad que los animadores digitales proclaman,
se esconde una reproduccion de formas de ver tremendamente convencionalizadas a lo largo de la historia
visual de Occidente. Por lo tanto, es posible que la imagen no remita a algo real sino a otras imagenes de
esa realidad, por lo que la verosimilitud se construye en el didlogo con otros textos visuales anteriores. La
verosimilitud, por tanto, no sélo es virtual sino relativa».! Tras esta reflexion, el objetivo de esta investiga-
cion es examinar la relacion entre animacion y mimesis de la realidad, comparando como se enfrentan a ella
distintos productos, centrandonos en el papel que la introduccion en la industria de las nuevas tecnologias

digitales ha desarrollado.

' Gamez Fuentes (2006): Guia para ver y analizar Shrek, Nau Llibres y Octaedro, Valencia.
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Durante siglos, la gran obsesion del hombre ha sido la imitacion de la naturaleza a través del arte'. A lo largo
de varios milenios se han ido perfeccionando las técnicas y los procesos para conseguir plasmar exactamente
lo que nuestros ojos veian, pero no fue hasta principios del siglo XIX cuando la primera fotografia permitid
al mundo contemplar la primera representacion mecanica de la realidad. A finales de ese mismo siglo llego
lo que no podia tardar mucho en llegar, el cine, o la representacion mecanica secuencial de la realidad. La fo-
tografia y el cine, como el resto de las artes, partian de un referente real, pero se diferenciaban de todas ellas
porque la plasmacién se producia sin mediacion del artista , ya que el proceso era realizado por una maquina
y no por una persona. Es en este espacio, entre las artes plasticas y los nuevos medios para conseguir que una
imagen fija se transforme en una imagen secuencial, donde nace, alrededor de 1906, la animacion, término
por el que comiinmente se entiende «el procedimiento de disefiar los movimientos de los personajes o de los
objetos y elementos en las peliculas de dibujos animados»®, pero que hoy, gracias a los procesos digitales,

encierra una mayor complejidad.

Tan solo 95 afios después, en 2001, el estreno de Final Fantasy (Final Fantasy: The Spirit’s Within Hironobu
Sakaguchi, 2001) sacé a relucir la complejidad que las nuevas tecnologias afiadian al concepto tradicional
de animacion. A pesar de que el film ha sido calificado como un «vacuo envoltorio técnicon* demostrd
que muy pronto el ojo humano podria confundir animaciéon con realidad. Es decir, las nuevas tecnologias
para crear animaciones en tres dimensiones demostraron que existia un potencial para conseguir resultados
fotorrealistas, a pesar de no contar con la presencia de un referente real y «el interés por la produccion de
imagenes figurativas por ordenador llegd a convertirse, a medida que ese potencial se fue materializando,
en una fijacion por la perfeccion del fotorrealismo simulado» (Darley, 2002:34). A partir de este momento
se abrieron multiples debates acerca del futuro de los actores de carne y hueso, que podrian ser sustituidos
por synthespians,® personajes de animacion y es que, segiin Mark Langer, «nos guste o no, la animacion
esta a punto de ser capaz de simular a la perfeccion tanto la realidad de la accion real como de conseguir la
expresion de aquello que le esta vedado a la mismax®. Pero cuando el reto parece ser conseguir llegar a crear
cine de animacion fotorrealista con el que romper las barreras de la realidad, este estilo se concentra en el
territorio de los videojuegos (Blade Runner, The need for speed, Pro Evolution Soccer, etc.), mientras que
la tendencia general en cine parece centrarse en la animacion de estilo cartoon, como asi lo demuestran los

galardones ofrecidos tanto por la Academia del Cine espafiola y como por la norteamericana’.

(Cual es, entonces, la causa que aleja a los directores de cine del camino del fotorrealismo en un momento en
el que por fin es posible conseguir unos buenos resultados técnicos? Ciertamente, debemos tener en cuenta
la tradicion, ya que los productos de animacion siempre han sido dibujos, resultando ser una disciplina muy
ligada a los movimientos artisticos del siglo XX. Por lo tanto, las nuevas tecnologias s6lo han cambiado
los procesos de produccion pero parece que la forma se conserva. Sin embargo, no debemos olvidar que las
técnicas digitales no dejan de ser unos y ceros, por lo que no existe un referente real, y, como apunta Gamez
(2006) «la ausencia de referente real que imprima una huella lleva, por otro lado, a los creadores a nutrirse

de formas representacionales establecidas y reproducir asi patrones de decodificacion de la realidad con una
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larga tradicion. Esto nos incita como minimo a cuestionar los deseos de imitacion de la realidad que lo digital
conllevay. Desde este punto de vista, el estilo cartoon, por el mero hecho de no cefirse a la fotorrealidad
debe beber de otras fuentes, lo que en ocasiones resulta una amalgama de intertextos y pastiches que permite

una serie de ventajas a los creadores para transmitir significados.

El estilo de los dibujos es ciertamente un condicionante basico para determinar si el cine de animacion inten-
ta emular la realidad o no, pero otros factores como el montaje, la iluminacion o la banda sonora, de lo que
nos ocuparemos mas adelante, también son importantes para comprobar hasta qué punto el cine de anima-

cidn intenta imitar lo real o s6lo una mirada convencionalizada en la tradicion occidental.

El objetivo de esta comunicacion, por tanto, es examinar la relacion entre animacion tridimensional y mi-
mesis de la realidad, con el fin de explorar el papel que la introduccion en la industria de las nuevas tec-
nologias digitales ha desarrollado. Partimos de la hipdtesis de que la tecnologia y el software para realizar
animacion en tres dimensiones estd preparada y se desarrolla continuamente para conseguir efectos cada vez
mas reales. Sin embargo, existe una potente corriente de productos de animacioén para cine que no intentan
emular la realidad, sino que toman como referente otros textos ya existentes. Al mismo tiempo, mientras los
productos de animacion consiguen en el plano formal efectos mas reales en lo que respecta a la iluminacion,
las texturas, o la expresividad facial, su contenido se centra en hacer una critica de esa realidad. Esto lo
hemos podido observar en varias producciones de animacion recientes de éxito mundial, aunque para esta
comunicacion vamos a centrarnos en el cortometraje de Enrique Gato Borregan y La Fiesta Producciones
Cinematograficas S.A, Tadeo Jones (2004)%, galardonado con 50 premios hasta el momento, entre los que
destaca el Goya al Mejor Cortometraje de Animacién 2006, el Premio 3D en Espafia de Art Futura 2005, la
Mejor Produccion Nacional en Mundos Digitales 2005, y el Primer Premio en la Seccion de Animacion en el
Festival de Cartagena de Indias 2005, premios que de alguna forma legitiman este tipo de animacion frente

a opciones fotorrealistas.

Segun explica su creador, «Tadeo es un aventurero un poco insensato y cabezota que explorara una milenaria
piramide y se topara con una moderna familia de momiasy’, pero la historia tiene algo mas de trama que
esta breve sinopsis. El corto comienza cuando se abre la puerta de la pirdmide y aparece Tadeo, a contraluz.
Un aura de misterio y peligro envuelve la accidn, enfatizada por la banda sonora, la iluminacion y las expre-
siones faciales del propio personaje al recorrer las camaras y pasillos de la piramide. Tras sortear algunos
obstaculos, llega a la caAmara del tesoro, bien guardada por una familia de momias a las que accidentalmente
despierta. Tadeo consigue robar una pieza del tesoro mientras escapa de las momias, sorteando todo tipo de
peligros y trampas que éstas activan. Por fin, llega a lo que parece su propio final, un cortado con lava en el
fondo que no puede salvar sin la ayuda de un puente... pero consulta la libreta de notas (que por la foto de la
portada intuimos que perteneci6 a un antepasado) y ésta indica que debe tirarse al vacio. En ese momento
aparece de la nada un puente, con bancos para sentarse, farolillos y hasta un puesto de souvenirs, con las

fotos de los mejores momentos de la aventura de Tadeo. Este, sin dar crédito a lo que ve, coge todo lo que
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puede del mostrador y contintia su huida hasta colarse por las puertas de una vagoneta que se cierran.

Una vez dentro, a salvo y vestido tan solo con unos calzoncillos blancos con lunares rojos (ya que ha perdido
el resto de la ropa en la persecucion) descubre que dentro de la vagoneta hay otros exploradores como él, con
su mochila, su sombrero, su libreta de notas y sus souvenirs. La vagoneta llega por fin a su destino, la salida
de la atraccion Terror en la Cripta de un parque de atracciones. Conforme Tadeo sale, un brazo extensible
le quita el sombrero que coloca en la cabeza de otro explorador mientras que éste desenvuelve el tesoro
robado y gustosamente se mete en la boca una figurita de chocolate. A continuacidon, vemos lo que hubiese
sido el principio de la aventura: una cadena de produccion de exploradores, que les pone el sombrero, la
mochila, les da una luz de gas y les hace una foto y se la estampa en la portada de una falsa libreta de notas
previamente tratada para simular que pertenecio a un antepasado. Una vez creado el explorador, se abre la

puerta de la pirdmide para dar paso a su gran aventura.

El proceso de creacion del corto Tadeo Jones fue muy rapido dentro de los plazos habituales para este tipo de
producciones y en un afio estaba terminado. Se cred mediante la herramienta 3-D Studio Max 5 de Discreet
aunque para el proceso de post-produccion se utilizé también el Combustion. Técnicamente, la animacion
por ordenador, como cominmente se le denomina, consiste en identificar un fotograma clave (o keyframe)
en una linea de tiempo y marcar una posicion inicial del personaje y otra final en otro fotograma posterior.
El programa informatico se encarga de generar el movimiento necesario para llegar desde la posicion inicial
hasta la final a través de la interpolacion de movimiento, creando todos los pasos necesarios para llegar de
un punto a otro. La impresion de movimiento se consigue porque el programa permite animar cualquier pa-

rametro, desde la posicidn, el tamafio o el color hasta la posicion de la camara.

Esta tecnologia y este proceso de produccion es el mismo empleado para crear animacion fotorrealista: la
diferencia radica en el estilo de dibujos de los que se parte en cada caso. Por lo tanto, la tecnologia no es un
condicionante para realizar cine de animacion en uno u otro estilo. A través del analisis de la forma y el con-
tenido del cortometraje Tadeo Jones, intentaremos hallar las ventajas que supone alejarse del fotorrealismo
para adentrarse en el mundo del cartoon, un mundo de referencias cruzadas que se aprovechan para crear

significacion y contar asi una historia.

LA FORMA

En primer lugar vamos a analizar los elementos que le dan forma al cortometraje, como es el disefio de los
personajes, la iluminacion y los efectos visuales, y la banda sonora, para después analizar qué aportan a la
historia, es decir al contenido que transmite el director.

Tadeo, el protagonista, es el nicleo del cortometraje ya que éste se cred a raiz del personaje. Nacio en 2001

cuando Enrique Gato decidid crear un personaje «apto para un corto con mucha accion y humor»'’, pero tuvo
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que esperar dos afios antes de tener un buen guidn que le permitiese rodar una historia con él. Tadeo (figura
1) es una caricatura de la mitica figura de Indiana Jones (figura 2), aunque algunos detalles han sido redi-
sefiados y adaptados a un tipico explorador boy-scout (figura 3) para acentuar el toque humoristico y dotar
al personaje ya adulto, de una ingenuidad infantil. El sombrero y el esquema de camisa clarita y pantalones
oscuros es como el del héroe. Sin embargo, el hecho de que los pantalones sean cortos y en lugar de un cin-
turon multiusos y un latigo Tadeo lleve una mochila que se adapta a su espalda perfectamente, nos recuerdan
mas bien a un nifio que a un héroe. Ademas, el toque caricaturesco lo proporciona la propia complexion del
personaje que tiene unas extremidades desproporcionadas con el resto de su cuerpo: la gran cabeza, manos
y pies, contrastan con un cuerpo pequeflo con unos brazos y piernas que nos recuerdan al mitico Mickey
Mouse (figura 4), de Disney. El rostro alargado, con los ojos redondos y juntos, y una gran nariz y una gran
boca nos recuerda, en cierto modo a Mortadelo (figura 5), el personaje preferido del propio Gato, y asocian a

Tadeo un aire de torpeza y ya adelanta que la indumentaria de Tadeo podria ser un disfraz.

La familia de momias que habita en la pirdmide consiste en Papd Momia, Mama Momia y Bebé Momia. Los
tres duermen apaciblemente en su hogar hasta que Tadeo los despierta. Combinan detalles clasicos de lo que
conocemos como una momia con caracteristicas de una familia real, y al mismo tiempo su forma de actuar
esta determinada por el modelo al que cada una hace referencia. Van vestidas unicamente con vendas, pero
cuando Papa Momia (figura 6) despierta, se despereza, busca sus gafas y comienza a preparar el desayuno.
Su frente destacada, la mandibula cuadrada, y los ojos hundidos le hacen desprender un aire fiero y terrori-
fico que le da un gran parecido a Frankenstein (figura 7). En cambio, Mama Momia (figura 8) que tiene un
pequeiio negocio familiar en la piramide (la tienda de recuerdos) destaca por su exhuberancia e independen-
cia, adoptando unas poses que recuerdan al famoso personaje de videojuegos (posteriormente llevado a cine)
de Lara Croft (figura 9).

Bebé Momia (figura 10) es quien gatea por el suelo, en busca de su juguete, mientras se divierte con sus
invitados, creando asi toda la secuencia de la persecucion. Toma como referencia al Bebé de ;Quiéen engario
a Roger Rabbit? (Who framed Roger Rabbit, Robert Zemeckis, 1988) (figura 11) tanto en su aspecto fisico
como en su comportamiento, malvado més que travieso. Para acentuar su aspecto de momia se han redise-
fado los ojos, oscureciendo el contorno y dandoles una forma mas horizontal, que recuerda a Dash, de Los
Increibles (The Incredibles, Brad Bird, 2004) (figura 12) recorddndonos que s6lo un bebé momia con capaci-

dades increibles podria echar de su piramide a un explorador.

Enrique Gato, ha jugado aqui con los disefios de los personajes para crear significado. No necesita desarrollar
a los personajes para que el publico se familiarice y se identifique con ellos, ya que plasma sus rasgos psico-
logicos mas caracteristicos a través de parecidos con otros personajes que presupone que el publico también
conoce. De esta forma establece un vinculo de complicidad con el espectador objetivo'' ahorrandose trama
narrativa que de otra forma hubiese tenido que desarrollar para conseguir el mismo fin. Podemos decir, por

tanto, que aqui el disefio de los personajes funciona como los estereotipos en la publicidad. Se utiliza para
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conseguir que en el menor tiempo posible el espectador sepa lo maximo de ese personaje y asi se identifique
con ¢él. Esto introduce una consideracion importante, que es el concepto de la duracion. En publicidad esta
condicionada por el propio espacio disponible, pero en un proyecto de cine de animacion quiza sea necesario
valorar los costes de produccion de cada minuto adicional. Por lo tanto, el tener la libertad de disenar los

personajes sin cefiirse a un modelo fotorrealista suponga una importante ventaja econémica.

Sin embargo, el estilo cartoon no ha alejado al director de seguir procedimientos propios del Modo de Re-
presentacion Institucional (Burch, 1999: 17) que tiene como finalidad ultima conseguir del espectador la
percepcion de la pelicula como si se tratara de la contemplacion naturalista de un trozo de realidad. Segin
Darley (2002: 141) «Esta obsesion por conseguir la apariencia de una modalidad de representacion previa (es
decir, la cinematografica) por otros medios constituye uno de los principales objetivos de la industria del cine
y de los graficos por ordenador» y no debemos olvidar que este corto se enmarca dentro del cine narrativo,
que nace con la vocacion de conseguir «el viaje inmovil» del espectador (Burch: 1999: 205) y, por lo tanto,
montaje, iluminacion y sonido estan al servicio del espectador, para que perciba el espectadculo de forma
coherente, como estamos habituados a ver en las peliculas de accidon, aunque no representen la realidad de

forma fiel.

De esta forma la iluminacion imita hasta cierto punto, en el interior del templo, lo que seria considera-
do real en esas circunstancias, pero atendiendo siempre a que todo lo necesario quede bien iluminado.
Ademas hay momentos en los que las sombras se utilizan para crear golpes de efecto y los efectos de ilumina-
cion se exageran, como en el genérico, para crear significacion. Esto también ocurre en el exterior del templo,
donde la luz cambia completamente. Se trata de una luz blanca y fria, sin matices, que ilumina perfectamente
toda la escena y que contrasta con el tono célido del interior de la piramide. Aqui la iluminacién transmite
en cierta forma la mecanizacion y deshumanizacion que reina en lo que deberia ser un mundo de fantasia.
La iluminacion, por tanto, es utilizada con fines denotativos para contar una historia, pero también con fines

connotativos para transmitir sensaciones y matices.

En cuanto a la banda sonora, elemento fundamental en el corto por la ausencia de didlogos, funciona para
contar la historia y enfatizar las sensaciones visuales. El sonido diegético y la musica son los que narran la
historia. Para Enrique Gato, una de las debilidades del cine de ficcion espafiol es que las peliculas son difici-
les de vender en mercados extranjeros debido al idioma, y defiende que «con las peliculas de animacion esto
no pasa, ya que casi todas deben ser dobladas para su exhibicion»'?. De esta forma Tadeo Jones presenta una

gran ventaja frente al resto, y es que no tiene que ser doblada para su exhibicion.

Por ello, la atencion recae sobre la banda sonora y para conseguir la maxima calidad en el sonido diegético
se llegd a equipar a una persona con la indumentaria de Tadeo y a sincronizar sus movimientos con el per-
sonaje, para crear sonidos similares a los que haria el propio Tadeo (mochila, ropa, pasos...). La creacién

de la musica, que fue la Gltima etapa en el trabajo de sonido fue compuesta por Zacarias Martinez. Al ser
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sintetizada se remezclo para darle matices orquestales, situando cada instrumento en el lugar que ocuparia
en una orquesta real, aportando un mayor realismo. Es la que marca el paso de la obra: crea incertidumbre
y suspense, anuncia descubrimientos maravillosos y acompaifia la accion de la persecucion. Se trata de una
musica propia de las peliculas del género de accion y es, en cierto modo, lo que nos hace pensar que estamos

ante una pelicula de accion norteamericana.

De esta forma, vemos como el conjunto de elementos que conforman el corto estan montados segiin una mi-
rada occidental, de forma que al espectador le llegue la historia coherente y ordenada, del modo que el cine
de Hollywood le tiene acostumbrado. Lo sitGia en un plano omnisciente, donde ve en cada momento lo que
esta viviendo Tadeo, pero no a través de sus 0jos, sino a través de un comodo lugar desde donde se observa
toda la escena. Es por esto por lo que Gamez, (2006) siguiendo a Moszkowicz, concluye que «en materia
de simulacion digital y, mas atn, en un mundo mediatizado, la imagen no remite a algo real, por lo que la
verosimilitud se construye en didlogo con otros textos visuales anteriores. La verosimilitud, por tanto, no es
virtual, sino relativa». Ademas, hace referencia al «caracter espectacular asociado a una produccion digital,
en la que lo que prima es la capitalizacion de la avanzada tecnologia para fines promocionales, [que] pone de
relieve el aspecto de construccion que la imagen filmica posee y que ha estado histéricamente contrapuesto
a una concepcion mas naturalista del medio» Por ello, podemos decir que Tadeo Jones no imita la realidad,

sino la representacion de esa realidad a la que culturalmente estamos acostumbrados.
EL CONTENIDO

Como hemos podido comprobar Tadeo Jones bebe de muchas fuentes distintas: del comic, de los dibujos
animados tradicionales, de las peliculas de animacién actuales, de los videojuegos, del cine tradicional, del
imaginario colectivo... y de las peliculas de accion. Y es que, como su creador lo define, se trata, ante todo de
una parodia de Indiana Jones. Jameson (1989: 32) coincidiendo con Baudrillard, reflexiona sobre la aparicion
de «una cultura completamente nueva de la imagen» que se caracteriza por unos rasgos que «incluyen una
‘carencia de profundidad’ y un interés concomitante por la superficie (superficialidad y espectaculo), una
‘intertextualidad’ generalizada, entendida como una practica cada vez mas extendida de la imitacion y la
autorreferencia (el ‘pastiche’); y un alejamiento de la originalidad, de la ‘expresion’ y del significado, que se

hace patente en la repeticion (los remakes) y en la ‘nostalgia’».

Es decir, la significacion tiene muy poca importancia en este tipo de productos, ya que lo que importa es el
lucimiento de las ultimas tecnologias empleadas en la produccion y, como defiende Darley (2002: 95), «la
pura excitacion y la estimulacion visual que producen este tipo de atracciones soslayan casi por completo los
procesos de significacion y las motivaciones cinematicas clasicas, conservando solo las mas elementales (y
necesarias). Se trata de una experiencia que gira, quizas en torno a la vision aun cuando se dirige al resto de
sentidos; una experiencia en la que el significado, entendido a la manera clésica (cinematica), queda sobrepa-

sado o detenido por sensaciones de puro goce, de emocion visceral y casi de vértigo».
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Tanto Jameson como Darley defienden el hecho de que los nuevos productos audiovisuales trabajan minima-
mente el contenido y suelen basarse en textos anteriores porque lo que interesa de estas producciones no es la
historia, es decir, el qué, sino el como. Incluso Darley (2002: 93) llega a afirmar que «la propia tecnologia es
el mensaje». Sin embargo, en Tadeo Jones observamos como la forma y el contenido se unen para lanzar un
mensaje. Lo que durante todo el corto parece una aventura genuina de un personaje comico en una moderna
pirdmide acaba siendo nada menos que una experiencia simulada en un parque de atracciones. Y, precisa-
mente, la animacion tridimensional, aunque no sea fotorrealista «apunta a que se nos esta engafiando, a que
lo que estamos viendo y experimentando es, precisamente un producto de una falsificacion; a que todo es
una ilusion. Pero precisamente de lo que se trata es de que nos engaifien (...) Estamos en el espectaculo de ma-
gia, donde resulta extraordinariamente divertido que nos engafien, y donde, aunque no estemos seguros de

como lo han hecho exactamente, nos asombra la astucia con la que lo han conseguido» (Darley, 2002: 96).

Por lo tanto, forma y contenido se unen en este cortometraje para engafiar al espectador, un espectador que
quiere ser seducido a través de la magia de la ilusion, donde la ambigiiedad es una pieza clave, «relacionada
con la incertidumbre que despierta el origen de las imagenes: ;se trata de dibujos animados, de animacion
tridimensional (de mufiecos), de accion real, o quizas, de una combinacion de las tres? Uno queda fascinado
por las imagenes precisamente debido a esa incertidumbre, seducido por como rehace, amalgama y confun-
de técnicas y féormulas conocidas. Esa fascinacion caracteriza la significativa manera en que se produce la
recepcion de estas peliculas» (Darley, 2002: 136). De la misma forma que vemos las imagenes sabiendo que
se trata de un engafo, ya que nunca existieron en el mundo (escenificadas o no), el Tadeo que va a un parque
de atracciones es consciente de que la aventura que va a vivir es falsa, de que no existe, pero disfruta tam-
bién de la ambigiiedad de sus peligros, porque su razén le dice que no son reales pero sus sensaciones si que
las experimentan como tal. Tudeo Jones traslada el engafio propio de la creacion digital (que no es mas que
digitos en formas y modos de representacion reconocibles por el espectador con el fin de darle placer visual)
a la propia historia, en la que los parques de atracciones representan el engaiio a los sentidos, y en este caso,

el engaiio al espectador, que toma desde un primer momento la aventura como verdadera.

Pero el engafio no acaba en la propia historia y la engafiosa forma de representarlo, sino que va mas alla a
través del elemento fotografico. La experiencia que ha vivido Tadeo es real porque existen fotografias que asi
lo prueban: en el puesto de recuerdos de Mama Momia encontramos una serie de instantaneas de los mejores
momentos de su aventura, con todas las caras de susto que ha puesto a lo largo del recorrido. Cuando sale de
la piramide, otra caAmara le espera para fotografiarlo junto a su trofeo, una figurita con aspecto dorado que
no es mas que una chocolatina. Enrique Gato juega aqui con la diferencia entre el medio digital y el medio
analogico usando las categorias del signo establecidas por Pierce: la fotografia seria una imagen indicial, es
decir, un indice de que ha habido algo en el mundo (escenificado o no) previamente, mientras que las image-
nes generadas por ordenador, son iconicas ya que han sido generadas integramente en un medio digital. Por
lo tanto, ;qué significa una fotografia de una animacidn dentro de la propia animacion? Se trata de enfatizar

y asegurar que aunque se trate de un personaje animado (no real) viviendo una experiencia simulada en un
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parque de atracciones (también irreal) la aventura ha sucedido porque existe una prueba indicial de ello. Esto
pone de manifiesto el hecho de que el espectador tomard como real cualquier cosa que esté presente en su
pantalla, sin diferenciar su naturaleza, analogica o digital siempre que responda a unos patrones que le sean

familiares ya que, como dijo Picasso, «El arte es la mentira que nos permite comprender la verdad.

Por lo tanto, a través de Tadeo Jones, Enrique Gato hace una critica del mundo de la simulacién, algo con
lo que ¢l esta muy familiarizado, ya que antes de lanzarse a crear ficcion se formé como animador en Pyro
Studios, la popular compaiiia espafiola de videjuegos, creadores de la saga Commandos y Praetorians. Para
ello, se sirve de un cortometraje estilo cartoon donde reveindica que la sociedad actual busca el ocio y el
engafio en entornos simulados y lo demuestra tanto con la forma como con el contenido de su obra. Seria
justo decir, como afirma Darley que «en cierto sentido, lo que tiende a gobernar el proposito de la mirada
es precisamente este intento de originar por otros medios, textos que contengan tipos de imagenes que ya
revistan un grado extraordinario de precision analdgica o mimética» pero, en este caso, no «todo comienza
y termina en la imagen y en su relacion con su modelo o modelos previos» ya que esa imagen si esta dotada
de una significacion, y transmite una historia que se ve reforzada por la idiosincrasia del medio con el que

esta expresada y constituye, precisamente, una critica de esa realidad.
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! Definicion de mimesis segtin la RAE: En la estética clasica, imitacion de la naturaleza que como finalidad esencial tiene el arte.
2 Obviamente, el fotografo también es artista, ya que elige el tema, el encuadre, la exposicién y demas caracteristicas técnicas,
pero aqui nos referimos a la fotografia como prueba de realidad a diferencia de las artes plasticas que son una interpretacion de
esa realidad.

3 Definicion de animacion segin la RAE: En las peliculas de dibujos animados, procedimiento de disefiar los movimientos de los
personajes o de los objetos y elementos.

4 PALLEJA T.: «Pura tecnologia y nada mas», La Butaca. Revista de cine online, en [http://www.labutaca.net/films/4/finalfantasy3.htm]
> Los synthespians son los “actores humanos” simulados en computadora, cuyo primer intento en grande fue Final Fantasy:
The Spirits Within (2001), cuyos protagonistas parecian seres humanos, pero eran modelos de computadora movidos con técnicas
fotorrealistas, pero que no conseguian desprenderse de cierta rigidez. De todos modos, la evolucion de estos programas parece
acercar el dia en que puedan verse peliculas “nuevas” de Marilyn Monroe o Charles Chaplin en version de synthespians. Redaccion
de Miradas (2005): «Glosario minimo de términos basicos en la animacion», Miradas, 31 de octubre.

¢ LANGER, M. (2005): «El fin de la Historia de La animacidény», Miradas, en
[http://www.miradas.eictv.co.cu/index.php?option=com_content&task=view&id=399&Itemid=81&lang=es]

7 Entre 2001 y 2006 ningln largometraje o cortometraje de animacion fotorrealista ha sido galardonado por la Academia Espafiola

de Cine ni por la Academia Americana. En la siguiente tabla se pueden comprobar las peliculas y los cortometrajes de animacion

ganadores:
2001 2002 2003 2004 2005
The The Moon and the Son: An
For the Birds, ChubbChubbs! Harvie Krumpet, Ryan, Chris Imagined Conversation,
Ralph Eggleston . " Adam Elliot Landreth Canemaker and Stern
Eric Armstrong
Los Oscar Shrek, Aron Spirited Awa Finding Nemo, The Incredibles, Wallace & Gromit in The Curse
Warner 4 way, Andrew Stanton Brad Bird of the Were-Rabbit, Park and
Hayao Miyazaki
Box
El bosque fl ng. fa leyenda,
Laisla del animado, Angel de | Dragon Hill, 0se Fozo P.3.K Pinocho 3000, Daniel
o , la Cruz Angel Izquierdo , Robichaud
cangrejo, José . Regaré con
Los Goya - Manolo Goémez Lo
Angel Muiloz, . | lagrimas tus . .
. Serior trapo, Raul p El enigma del chico croqueta,
Txabi Basterretxea . . pétalos, Juan
Pollo, Manuel Diez Rodriguez . Pablo Llorens Serrano
Sirgo Carlos Mari

8El corto se puede visionar a través de internet en la siguiente direccion. [http://www.ep3.es/?0bj_id=1572]

?Sinopsis ofrecida en la pagina web oficial de Tadeo Jones en [http://www.tadeojones.com/esp/index.htm]

1 Making of ofrecido en la pagina web oficial de Tadeo Jones [http://www.3dinfografica.com/entrevistas/tadeo/index.htm]

' Paralelismo con el término publico objetivo o target empleado por la publicidad para referirse al publico al que se dirige

especificamente un anuncio determinado.

12El portal del 3-D y la animacion (3DA) en [http:/www.3dyanimacion.com/nota_tapa.cfm?link=egatotadeo001]
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ANEXO:

Figura 1: Tadeo Jones

Tadco Jones

Figura 2: Indiana Jones

Figura 3: Boy-scout
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Figura 4: Mickey Mouse

Figura 6: Papa Momia
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Figura 7: Frankenstein

Figura 8: Mama Momia

Figura 9: Lara Croft
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Figura 10: Bebé Momia

Figura 11: Bebé ;Quién engaiio a Roger Rabbit?

Figura 12: Dash, Los Increibles




