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El contexto en el cual se enmarca un proyecto artistico es fundamental para
poder entenderlo, por tanto, tener en cuenta que vivimos en la era digital y
saber utilizar las ventajas que nos ofrece este nuevo medio es imprescindible
para la creacion de una obra artistica. Para poder comprender el contexto,
primero hemos de entender cdmo hemos llegado hasta él.

Este trabajo de fin de master de tipologia 4 plantea el desarrollo de un album
ilustrado unido a una aplicacion, consiguiendo que el resultado sea una obra
coherente con el contexto digital en el que nos encontramos. Haciendo un
recorrido de la evolucién de la ilustracién en la historia, y cdmo la era digital
afecta a la industria editorial, la aparicién de las aplicaciones y cémo estas
estan presentes en todos los aspectos de nuestras vidas, se plantea la creacién
de un libro ilustrado fisico y una aplicacion que lo contenga, cuya funcidon sea
servir de herramienta para tratar el tema central del libro: el duelo, un tema
tan universal y a la vez tan silenciado. Oblivion es un cuento dedicado a la
aceptacion de los sentimientos y al crecimiento personal. Tanto aplicacién
como libro aportan herramientas que ayudan en el proceso de duelo.

Album ilustrado, app, duelo, ilustracién, superacion, terapia, psicologia.



The context in which an artistic project is framed is essential to understand it.
Knowing that we live in a digital era, and knowing how to use the advantages
offered by this new medium, is therefore essential for the creation of an artistic
work. To understand this context, we must first understand how we got there.
This type 4 master's thesis project involves the development of a silent book,
together with an application, resulting in a work that makes full use of the
current digital context. This work presents a journey through the historical
evolution of illustration and tackles how the digital times, and the appearance
of applications, affects the publishing industry. Applications are present in all
aspects of our lives and the creation of an illustrated book, and an application
to contain it, is here proposed to serve as a tool in dealing with the painful
emotion: mourning, a topic so universal and yet so silenced. Both application
and book provide tools that help in the grieving process.

Silent book, app, grief, illustration, overcoming, therapy, psicology
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1. Introduccion

Mucho se ha hablado de la muerte en el arte y en la literatura. Pintores,
escritores, escultores, cineastas... han sabido ver en la muerte un recurso
expresivo con el cual experimentar y representar este ineludible capitulo de la
vida y, aun asi, sigue siendo considerada un tabu en la sociedad actual. El ser
humano ha demostrado el sufrimiento por la pérdida de familiares o personas
gueridas de multiples maneras. A lo largo de la historia, estas manifestaciones
recogen desde los ritos en la antigua Babilonia, en los cuales el dramatismo
inundaba la ciudad que se sumia en el duelo y la tristeza demostrando con el
dolor fisico su dolor emocional, hasta hoy en dia en el que se vive de una
manera privada, en familia, y se alienta a continuar con la vida lo mds rdpido
posible. Hablar abiertamente de la pérdida entre grupos de amigos y familiares
conlleva sentir extrafieza e incomodidad. Esta pérdida va seguida de un
proceso de duelo que cada persona ha de recorrer a su manera, con la ayuda
profesional o sin ella.

El duelo, en todo su proceso y la sana superacién de la pérdida, es una tarea
gue necesita tiempo y dedicacion, algo que la velocidad de la sociedad actual
parece no tener en cuenta, bombardedndonos con miles de imdgenes a diario,
exigiéndonos estar en continuo movimiento dada la rapidez con la que la
tecnologia avanza. Pero a la vez estas tecnologias han supuesto una nueva
manera de ver el mundo. Diferentes estudios afirman que la utilizacion de
aplicaciones para la ensefianza son herramientas eficaces para la mejor
comprension del alumnado. La tecnologia nos permite difuminar las barreras
espaciales y estar conectados con personas alrededor del mundo, Internet nos
ofrece extender los limites de la corporeidad y acceder a recursos nunca
imaginados. No es de extrainar pues que desarrolladores hayan visto en el
campo de la salud mental una oportunidad para crear recursos interactivos
que faciliten al usuario la gestion de estas situaciones. Entre estos recursos
encontramos aplicaciones moviles destinadas a su uso en los diferentes
dispositivos que existen en el mercado (tabletas, moviles, iPads), que se basan
en la utilizacién de imagenes prototipicas e iconografia fria y lejana, que poco
invitan a su uso, algunas de las cuales, estan pensadas para el consumo.

El interés en la utilizacién del medio digital parte de la necesidad por adaptarse
a los medios actuales y de la facilidad, la inmediatez y globalidad que este
ofrece, dado que el tema a tratar (el duelo) es universal y no distingue entre
clases sociales, géneros o edad. Como artista e ilustradora, en este proyecto se
pretende aportar una nueva vision creativa que ayude al espectador a conectar
con la experiencia del duelo, dejando atrds tdpicos a cerca de la muerte que se
han quedado anticuados y facilitando asi el romper esos tabues a cerca de la
misma, utilizando el disefio como camino fundamental para presentar un
producto que no solo sea intuitivo y cercano, sino que, ademds, tenga un
interés de calidad artistica.

También es importante apuntar que este proyecto contard con la aportacion
de expertos en los diferentes campos de trabajo, Desde la consulta con
expertos acerca del tema a tratar, como es la ayuda por parte de la asociacion
Caminar, una asociacién de apoyo al duelo, hasta la posterior programacién de
la propia aplicacion. Se le da especial importancia a la multidisciplinariedad y a



la hibridacion en el equipo para la mejor realizacidon del mismo dado que
algunos de esos factores escapan a mis conocimientos previos.

En el presente proyecto se hard una extensa investigacion acerca del dlbum
ilustrado, dado que es un recurso Util para expresar y comunicar diferentes
temas de una manera sencilla y cercana, y su adaptacion a la era digital
mediante aplicaciones méviles, utilizando el arte y el disefio como factor
fundamental para su mejor accesibilidad. De este modo tendremos un mapa
mental claro de las posibilidades que este medio nos ofrece y cdmo aplicarlas
al sector del cuidado y de la salud mental en relacion con el duelo. El resultado
de esta investigacidn se vera reflejado en el proyecto practico de dlbum
ilustrado sin palabras y aplicacion mavil.

1.1. Objetivos

Objetivos principales

-Investigar a cerca de las diferentes maneras de tratar la pérdida mediante la
ilustracién y su aplicacion a las nuevas tecnologias, adscribiendo el proyecto a
la situacién actual.

-llustrar un silent book que trate el tema de la pérdida y el olvido como
método de superacién del trauma.

-Crear una app con un disefio atractivo que incluya tres apartados diferentes:
el libro ilustrado o silent book; control de la ansiedad; moodboard o

recuerdos.

Obijetivos secundarios

-Introducirme en el disefio de aplicaciones con el software Adobe XD

-Realizar un producto artistico de calidad para mostrar a diferentes empresas,
gue demuestre conocimientos avanzados de software.

-Investigar a cerca de las nuevas tecnologias en el mundo de la literaturay la
ilustracién para editoriales.

-Investigar el campo de las publicaciones digitales y su efecto en el mercado de
la literatura



1.2. Metodologia

Para el siguiente trabajo se ha necesitado de una amplia investigacion de
textos que tratasen no solo los temas de dlbum ilustrado y aplicaciones
moviles en general sino también la pérdida, y los recursos que se utilizan hoy
en dia para la resoluciéon del duelo y sus interrelaciones en la sociedad actual.
Se ha empleado una metodologia hermenéutica de interpretacion de textos
con la cual se han extraido las ideas fundamentales de textos académicos,
libros, articulos, paginas webs y revistas que tratan los temas de interés para el
siguiente proyecto. El trabajo de investigacidn se ha desarrollado en gran
medida antes de comenzar la produccién misma pero también se han tenido
que revisar algunas fuentes al mismo tiempo que se producia el proyecto
mismo, dado que diferentes circunstancias (como la presente pandemia que
nos ha obligado a mantenernos en un distanciamiento social) han precisado
gue cambie y evolucione constantemente y por ello se ha tenido que adaptar
la investigacion.

El album ilustrado Oblivion se ha llevado a cabo mediante un proceso de
produccién en el que diferenciamos tres etapas principales: preproduccidn,
produccién y postproduccion. En la preproduccion se ha abordado Ia
realizacion de el guion al mismo tiempo que el story-board gracias al cual se
han podido realizar mapas conceptuales bocetos y maquetas que acotan la
idea general. Seguidamente, gracias a la realizacion de los materiales
mencionados anteriormente, se ha procedido a la produccién, donde se han
tomado las decisiones concretas para la realizacidn de las ilustraciones y todo
lo relacionado con el disefio de las pdginas. Este ha sido el proceso mas largo
dada la necesidad de cambios a lo largo del proyecto. Finalmente se ha dado
paso a postproduccién, en la que se ha terminado de realizar los ultimos
detalles y decisiones (portada y contraportada, paginas, lomo) y maquetado el
libro para su impresion.

Al mismo tiempo se ha realizado la produccién de la aplicaciéon mévil que
acompafia al libro. Para ello se han seguido las mismas etapas que en el album
ilustrado. En la preproduccién se han realizado bocetos que detallan las vistas
en las que se divide la aplicacion y el disefio provisional de las mismas. Mas
tarde se han realizado todos los elementos interactivos y se ha procedido a la
composicion de cada vista. La posproduccion de la aplicacién per se, se
realizard una vez acabado el proyecto, contando con profesionales que tengan
conocimientos acerca de la programacion de aplicaciones. En este trabajo se
presenta una video demostracién de cdmo funciona la aplicacién, sus
interacciones y unas breves explicaciones de cada apartado. Asi el lector puede
hacerse una idea de cémo se visualizara la aplicacién una vez programada.
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llustracion 1: Figuras rupestres
en Altamira

llustracion 2: Columna de
Marco Aurelio en Roma, Italia

Ilustracion 3: Modelo de
imprenta de Gutemberg

2. Marco tedrico
2.1.E

album ilustrado sin palabras-silent book

En el siguiente apartado explicaremos brevemente el papel de Ia
ilustracién a través de la historia y acotaremos el término album ilustrado sin
palabras, basandonos en estudios sobre la ilustracion y el libro ilustrado y su
relacién con la sociedad.

Para contextualizar la investigacidn cabe dirigirnos a los origenes de la
ilustracién como método para contar historias. Esta investigacién nos ha
llevado cientos de siglos atras. El ser humano ha necesitado de esta
manifestacion desde la prehistoria para expresar su interaccién con el mundo.
Ya en las imagenes encontradas en cuevas paleoliticas, la relacion simbolo-
significado tenia un objetivo mas alla que la mera representacién de la
realidad, como han demostrado varios estudios, en los que se ha encontrado
simbologia referente a jerarquias o a sexualidad. (Gubern, 1996).

Con el desarrollo de la comunicacidn y la aparicidn de la escritura, los relatos e
historias se transmitian de manera oral, las narraciones heroicas, las historias
de fantasia, los cantares de gesta etc. se pasaban de boca en boca con
personajes que se encargaban de ello, como los juglares o las ancianas, siendo
relatos abiertos y flexibles, susceptibles a la modificacion. Esta tradicion oral
convivia con imagenes pintadas en paredes o talladas en columnas que
explicaban los relatos a una poblacién analfabeta, cumpliendo una misién
adoctrinante, informativa y politica. La tradicion escrita se reservaba solo a la
parte de la poblacidn culta que tenia acceso a la educacidn. Estos textos en los
cuales la ilustracion servia de acompafiamiento de la palabra escrita, eran
realizados por monjes, quienes se encargaban tanto del texto como de las
ilustraciones. Con la llegada de la imprenta en occidente! (fig. 3) que favorecié
la alfabetizacién de un gran sector de la poblacién y la multiplicacion del
numero de lectores, el dualismo imagen-texto se vio enfatizado y poco a poco
relegado a la literatura infantil, dada su relacién con el método de ensefianza a
temprana edad. También la libertad creativa de la tradicion oral se vio
coartada por el hermetismo que la escritura imponia a los relatos. La facilidad
a la hora de editar y publicar los cuentos permitié concretar historias fijas que
poco han cambiado desde entonces. En el caso de las ilustraciones, se
reproducian mediante métodos de grabado como la xilografia, la litografia y la
estampacion serigrafica, técnicas que irian evolucionando y siendo sustituidas
en la actualidad por la impresidn digital. Estas técnicas, segun William M. lvins
hijo, eran herramientas de gran importancia para la vida y el pensamiento

1 Cabe recordar que este método se llevaba usando en oriente desde varios siglos atras con
tablas o bloques tallados (fig. 4), y posteriormente con tipos moviles. Pi Sheng, considerado el
padre de la imprenta en China, utilizaba ya en el siglo Xl arcilla cocida para crear tipos moéviles
que facilitasen la reproduccién de texto. Estos tipos fueron evolucionando a partir del siglo XII
siendo sustituida la arcilla por madera y metal en Corea a partir del siglo XIII.
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modernos, dada la facilidad que aportaban a la reproductividad de enunciados
pictdricos exactamente iguales. Los autores Briggs y Burke (2002) afirman que,
“el auge del grabado fue el cambio mas profundo en la comunicacidn visual de
todo este periodo, pues gracias a ella se pude hacer un uso mucho mas amplio
de las imdagenes.” (p. 50)

El libro ilustrado pasaba entonces a convertirse en un género literario
diferenciado, en el cual la ilustraciéon servia de apoyo al texto.

La libertad creativa que reflejan los albumes de hoy en dia no se corresponde
con cémo fueron los primitivos libros infantiles surgidos a finales del s. XVIll y
mediados del XIX. [...] Los autores se veian condicionados por aquello que el
publico esperaba encontrar en sus obras pues la funcién asignada a la imagen
esta vinculada con su forma y su apariencia. Esto evidencia que la

llustracion 4: Bloque tallado de

estampacién oriental. Museo de construccion del discurso estd en gran medida determinada por el contexto y
la imprenta las convenciones imperantes en la sociedad. (Chaves, 2013, pag. 64)
@00 4 )iise Como hemos apuntado en el anterior parrafo, la invencién de la imprenta
fﬁ"zﬁ%"é{'ﬁ;’{& gilka propulsé una serie de nuevas interrelaciones entre imagen y texto surgiendo
Agnn&;l‘:;: s - asi géneros como el comic o el libro ilustrado, en el que la dualidad texto-
e Sehafblocker, . . .. . .
| poddstiies imagen ya no consistia Unicamente en el acompafiamiento de ilustraciones
Yl | itfers, ¢4 Ce . . ., L, .
| ;;ba:::zd’mfd)ﬂ‘f que sirviesen de apoyo al texto, sino que ambos convivian en la pagina con el
y disdn D . .. . . .
seToinbopTnf fin de crear una narracién en conjunto. Algunos de los primeros libros
Infanséjulat. o . . . . .
vasBRud weiiere.  ©¢° | Ee ilustrados que se consideran son Der Edelstein (1461) de Ulrich Boner u Orbis
Pentas i . . . .
mz%&%m«pu‘ FF |Ft Sensualium Pictus (1658) de Amos Comenio, ambos libros en los que se
,,‘Zfﬁ;f‘,,‘],"‘;:;fm, 845 (Gg cohesiona texto e imagen. La idea de imagen como unidad Unica de narracion,
e e, B4 548 18 independiente del texto, fue desarrolldndose poco a poco a lo largo de los
Musmintris nEll afios. El hecho de que la poblacidon ya sabia leer condujo a los artistas en una
vieflaus pfipfeee.  *77 |Li

s temionic. 4y, busqueda por nuevos caminos de representacion, donde el yugo del texto

| viesBntefdnacers. Kk . . . . , L
. ; comenzaba a difuminarse y la imagen cumplia por si sola con el objetivo de
6 (e el L1 . . .z , L. ) . .
:’fm°f“""“" 1 explicar el contenido de la narracidn. Asi, comics, novelas graficas, libro-juegos
'y [3s ULTARTAt.
e Brumcs, 7 P e etc. comenzaron a tener mayor importancia en el panorama literario. La

lustracién 5: Fragmento de Orbis imagen como narracion visual es el nexo entre todas estas categorias de libros
Sensualium Pictus (1658) ilustrados, en los que la importancia tanto de texto como de ilustracién se ve
equilibrada, siendo diferenciados entre ellos por algunos factores como la
unidad de narracién en vifietas (en el caso del comic o la novela grafica), o en
paginas (en el caso del libro ilustrado). La interaccidn con el lector también es
un punto importante a tener en cuenta a la hora de diferenciar dichos géneros,
siendo esta mas o menos activa, como en el caso de los libro-juegos.
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i e La obra de Caldecott sefiala el comienzo del libro ilustrado moderno. Cre6 una
ingeniosa yuxtaposicion de imagen y palabra, un contra-punto que nunca se
habia visto antes. Las palabras se omiten, pero la imagen habla. En resumen,
es la invencion del libro ilustrado. (Salisbury & Styles, 2014, pag. 16)
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llustracion 6: Fragmento de Der

Edelstein (1461)
Pero no fue hasta el siglo XIX que se comenzaron a realizar publicaciones

que podriamos definir como albumes sin palabras. En este punto es cuando
comenzamos a diferenciar el libro ilustrado del album ilustrado.
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llustracion 7: Fragmento de Southern
Cross. A novel of the South Seas Told in
Wood Engravings (1951)

El dlbum ilustrado comenzaba a desligarse del género infantil con la aparicion
de las primeras novelas en grabados como Southern Cross. A novel of the South
Seas Told in Wood Engravings de Laurence Hyde (1951), novela en la que
podemos hallar una serie de xilografias en todas las paginas derechas, dejando
la parte izquierda del libro en blanco. Esta manera de maquetar el album no es
baladi, Laurence consigue asi que la mirada del lector no se mueva de una
pagina a otra, acercandose en cierto modo al formato cinematografico, quiza
por el auge en estos anos del formato televisivo, quizd en un intento por
experimentar con nuevas técnicas de lectura. Aunque aun habia recelosos que
no podian concebir un libro en el que no se incluyera ni una sola palabra.
Como cuenta Laurence en una de sus anécdotas, ‘After glancing through your
book,” he barked, ‘I gather it is made up entirely of pictures. | can assure you
that Mr. K—would look askance at any substitute for the written word.” Hyde
assures us with wry indignation, ‘This is meant to be no substitute for the
written word. Indeed, no more difficult way of telling a story could be found, |
am sure, than by cutting it out on little individual blocks of wood. Take it from
me.’ [ “Después de mirar tu libro", espetd, "supongo que esta hecho
completamente de imagenes". Les puedo asegurar que el Sr. K. miraria con
recelo cualquier sustituto de la palabra escrita ". Hyde nos asegura con irénica
indignacién:" Esto no debe ser un sustituto de la palabra escrita. De hecho, no
se puede encontrar una forma mas dificil de contar una historia, estoy seguro,
que cortando en pequefios bloques de madera individuales. créeme.”] (Hyde,
2007)

El estudio de Emma Bosch a cerca de las palabras en el dlbum sin palabras,
(Bosch, Estudio del album sin palabras, 2015) diferencia entre tres categorias
de dlbum seguin cémo se introducen las palabras en el mismo:

1. Album sin palabras, en el que no aparece absolutamente ninguna
palabra, exceptuando el titulo, el nombre del autor y los créditos.

2. Album casi sin palabras, donde cabrian los dlbumes en los cuales el
autor ha introducido alguna palabra o incluso textos en sus paginas
cuya importancia suele ser fundamental para la total comprension de
la obra, y se tiene muy en cuenta su ubicacidn, su extension etc.
Pueden formar parte de la imagen como palabras integradas,
encontrarse en la imagen como onomatopeyas o ser textos
explicativos que aportan informacion al lector.

3. Falso dlbum sin palabras, son aquellos en los que el autor ha
aglutinado o escondido el texto para desligar las imagenes del mismo,
pero que, de una manera u otra, el texto sigue perteneciendo al libro y
las imagenes explican visualmente el contenido del texto.

Pero érealmente pueden las imagenes ser recurso suficiente para entender
el sentido de la narracion? ¢El publico puede llegar a comprender el sentido
del album ilustrado sin palabras del mismo modo que un libro ilustrado con
texto?

Citando de nuevo a Roman Gubern, (Gubern, 1996, pag. 87) “(...) es de gran
importancia conocer los cédigos representativos en cada contexto cultural,
pues si tales cddigos no se conocen, la interpretacion de la imagen se bloquea
y esta se precipita en el hermetismo.”
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En albumes ilustrados sin palabras que tratan de componer una historia que
permanece en la memoria colectiva del lector, como es el caso de la
Caperucita Roja de Adolfo Serra, la decodificacion de dichas ilustraciones
parece ser mas sencilla, puesto que el lector ya conoce el cuento y puede
disfrutar de las imagenes sin necesidad de texto. Pero es precisamente el
hecho de conocer a priori la historia lo que mueve al autor a crear una nueva
manera de mostrar dicha narracién, enfocando sus ilustraciones en guiar al
lector hacia nuevas lecturas (valga la redundancia) del mismo cuento,
motivando a buscar otras maneras de descifrar las imagenes. Esto podria
derivar en que solo los poseedores de cierta informacién pueden descifrar el
significado de las metaforas visuales y que la necesidad del texto en ciertas
ocasiones es imprescindible, pero como apunta Emma Bosch (2015, pag. 23):

El esfuerzo de decodificacién de un libro formulado exclusivamente por signos
visuales puede parecer mayor que el de aquellos dlbumes que incluyen
palabras, pero las razones podrian no estribar en la naturaleza del signo ni en
los procesos cognitivos derivados de su descodificacidn, sino en la falta de
costumbre o en la ausencia de una tradicion de aprendizaje de este tipo de
lectura.

Se podria decir que carece de importancia si el lector llega a comprender al
significado pretendido por el autor. Cada lector decodifica el significado de sus
imagenes teniendo en cuenta su experiencia y su interaccién con la realidad,
dando como resultado una multiplicidad de significados para los mismos
simbolos. El relato sin texto exige al lector una serie de procesos mentales
diferentes a los libros con texto. Aunque en ambos casos, si se trata de
receptores infantiles, la figura del adulto suele aparecer como mediador entre
el autor y el receptor como una ayuda a la hora de entender el propio
mensaje. Se crea asi una especie de ritual en el que la oralidad y la gestualidad
se entrelazan para descifrar los signos, mas cerca del teatro que de la
literatura.

Asi pues, ¢qué aporta el dlbum sin palabras a la literatura? Al contrario que
los libros ilustrados, cuya funcidn a través de la imagen es explicar de manera
visual el contenido del texto, un dlbum ilustrado sin palabras pretende crear
conexiones mds complejas. La falta parcial o total de palabras permite al lector
observar con mas detenimiento las ilustraciones en busca de pistas que le
ayuden a formar un relato basado en sus experiencias personales y su
entendimiento de la realidad. Estos albumes se centran mds en la
introspeccion del lector, enfocandose en la interaccién con la pdgina, en la
composicion, el color, el disefio etc.

llustracion 8: Caperucita Roja. Adolfo Serra. 2011
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Citando a Emma, (ibidem, pag. 24) “Leer un album sin palabras es similar a
componer un rompecabezas. El lector debe identificar los signos particulares
(iconos, indices, simbolos) descifrando las conexiones con los objetos que
representan.”

En conclusidn, se podria decir que un album sin palabras es aquel que
pretende explicar una narracion, contar una historia, a través Unicamente de
sus ilustraciones, sin hacer uso del texto en ninglin momento. Pero a pesar de
todo, hoy en dia no se ha conseguido llegar a una definicién clara de lo que es
un album ilustrado sin palabras o a identificarlos dentro de una categoria clara,
aunque, como apunta Evelyn Arizpe en su analisis sobre los wordless,
picturebooks, es mas importante qué pueden ofrecernos estos libros y qué
exigen al lector.

Teresa Colomer y Monserrat Fons califican a los albumes sin texto como las
narraciones virtuales extremas, y Emma Bosch (Bosch, 2015) define al album
sin palabras como una narracién de imagenes secuenciales fijas e impresas,
afianzada en la estructura de libro, cuya unidad de fragmentacién es la pagina,
donde la ilustracion es primordial y el texto es subyacente.
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llustracion 10: Modelo Franklin
Bookman. 1996

llustracion 9: Modelo de Enciclopedia
Mecdnica

2.2.Las nuevas tecnologias en la literatura

Internet ha ido construyendo un mundo donde se nos crea y recrea, donde
nos relacionamos con el mundo y afrontamos la realidad a través de la
pantalla. (Paredes, 2005, pag. 171)

Decir que la revolucion informatica no afectard a la literatura es una afirmacién
gue ya casi nadie puede plantearse. Los recursos informaticos, la virtualizacion
de textos, la proliferacién de eBooks, tabletas, iPads, etc. estdn cada vez mas
presentes en el dia a dia de las personas. El medio digital estd cambiando la
manera en la que el lector ve tradicionalmente la lectura, por lo tanto, el libro
debe transformarse para adaptarse al medio. En el siguiente apartado,
comentaremos el panorama literario del siglo XXI en relacién con los libros
digitales, e indagaremos a cerca de los beneficios o inconvenientes que esto
supone para la industria literaria.

2.2.1. Ladigitalizacién del s. XXI

La revolucion de internet y los nuevos medios ha causado, como
anteriormente hizo la imprenta, el planteamiento de nuevas maneras de
lectura y de escritura. Aunque tampoco puede decirse que el libro electrénico
sea un producto del siglo XXI, ya en 1970, el proyecto Gutemberg creado por
Muchael S. Hart, pretendia transformar libros de dominio publico en archivos
de texto que cualquiera podia descargar libremente en distintos formatos.
Quizd el hecho mas revolucionario que ayudé al desarrollo y la popularidad de
los libros en formato digital fue la introduccién al mercado de dispositivos
dedicados exclusivamente a la lectura en pantalla.

Antes de que estos dispositivos irrumpieran en el mercado, en 1949, Angela
Ruiz Robles, una profesora espafiola, oriunda de Ledn, ided una nueva manera
de visualizar los libros con su Enciclopedia Mecanica (fig. 9), cuya funcionalidad
iba mas alla del libro comun. Este nuevo modelo, que fue el antecesor de lo
gue mas tarde serian los eBooks, fue disefiado con algunos de los objetivos que
mas tarde veriamos en los modernos iPads, tanto hacer mas facil el
aprendizaje de los niflos como hacer mas liviana la carga de los libros, ya que
mediante rollos intercambiables permitia la eficiente utilizacion del espacio,
liberando asi la sobrecarga de libros a los nifios. Este invento transcendia los
limites del libro afiadiendo funciones como dibujar o crear palabras con una
serie de mecanismos giratorios. Pero el nicho de mercado en el que este
avance tecnolégico debia moverse todavia era muy joven y no fue hasta la
década de los noventa cuando salié a la venta el Franklin Bookman, un
dispositivo para leer novelas cortas en cartuchos. Este dispositivo fue un gran
avance para el disefo de los dispositivos de lectura electrénica, siendo mucho
mas econdmico y con lo cual mas asequible para el publico en general. Pero no
fue hasta una década después, ya entrado el nuevo siglo, cuando el boom de
los eBooks tuvo sus afios de esplendor. Con el descubrimiento del elnk, un tipo
de tinta electrdénica que facilitaba la lectura y mejoraba el sistema de baterias
de los dispositivos dada su baja necesidad de carga, y el lanzamiento del Sony
PRS en 2006, que aportd ademas una pantalla no retroiluminada, el mercado
de kindles y ebooks vivia a principios de los 2000 su edad de oro.
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Capitulo 1

Edimburge, junio de 1922

llustracion 11: Modelo Kindle
Oasis. 2019

Pero en 2016 las ventas de estos dispositivos cayeron en picado, y uno de los
motivos fue la introduccidn en el mercado de iPads y tablets que ampliaban las
funciones de sus antecesores.

El iPad esta cambiando los paradigmas de la comunicacion social
para abandonar la etapa tipografica [...], proporciona una nueva
experiencia propia de la cultura visual e instantanea, vinculada al
ambito de lo rapido y la inmediatez. (Arévalo & Cérdoba Garcia,
2011, pag. 15)

El usuario ya no solo podia acceder a libros, sino que, en un solo dispositivo,
pequeio y portatil, tenia casi todas las funciones de un ordenador, pudiendo
interactuar con él de manera tactil, en cualquier lugar y momento. Aunque
otro de los motivos por los cuales la popularidad de los dispositivos de lectura
cayo fue la nostalgia de los usuarios por el libro tradicional y la necesidad de
los mismos de tener un descanso de las pantallas con las que se enfrentaban
tanto en el trabajo como en el ocio.

Pero las facilidades que los dispositivos electrénicos afiaden al libro per se son
cada vez mas atractivas no solo para los usuarios, sino también para los
autores. El surgimiento del libro electrénico ha estimulado la autopublicacidn y
ha crecido el numero de escritores que presentan sus libros sin la mediacion
de una editorial. Esto facilita la distribucidon de ejemplares digitales, rompiendo
las barreras territoriales y evita los riesgos que asume el editor al no tener que
vender una tirada minima.

Una de las nuevas propuestas que el libro electrdnico aporta es la lectura
social y la posibilidad de guardar la informacién en la nube. Esto permite al
lector abordar una lectura no lineal y deja de ser una accidn en la que solo
puede participar un individuo. La capacidad de que se pueda descargar la
informacidn en diferentes dispositivos posibilita que diferentes miembros de
una misma familia puedan compartir la lectura. Esta lectura social pretende
desligar este acto individual en un proceso compartido “dando la posibilidad
de leer un libro en linea desde cualquier ordenador en red, y anotar en ellos las
frases mas destacadas, chatear e interactuar con otros usuarios”. (pag. 11)
Ademas el iPad permite el desarrollo de géneros que en principio el eBook no
era capaz de soportar por la necesidad de introducir el color, como los libros
infantiles, los comics, los dlbumes ilustrados etc. La capacidad de las tablets de
introducir el color facilmente ademas de paginas dindmicas en las que se
incluyen animaciones, videos, sonido e incluso links que facilitan la
metatextualidad hacen que el contenido sea mas atractivo para el publico.

2.2.2. Elaporte de la digitalizacion y las aplicaciones al panorama
literario actual. La interactividad como nuevo sistema de
aprendizaje.

Desde un acercamiento funcional, Internet permite acceder a
diferentes tipos de servicios, interesandonos para la literatura muy
especialmente los informativos e interactivos. Las posibilidades
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hipertextuales e hipermediaticas cambian la manera en la que se
crean y visualizan textos e imagenes, ya que no se trata Unicamente
de una sustitucion del papel o de una mayor rapidez y accesibilidad
a las obras, sino que el enlace electrénico recrea, de modo muy
evidente, la propia naturaleza de la escritura literaria que se
convierte en un espacio en construccion, tanto en su contenido y
estructura, como en su forma de ser contada y leida. (Alonso, 2012,

pag. 8)

El medio interactivo, las nuevas comunicaciones e Internet se han apoderado
de todos los ambitos de la sociedad. Queda poca gente que no cuente con un
Smartphone en su bolsillo o un ordenador en casa. Cabe plantearse si estos
avances tecnolégicos favorecen o al contrario perjudican al usuario, ya que,
como dice Janet H. Murray en su libro Hamlet en la holocubierta (Murray,
1999)“cualquier tecnologia industrial que extienda espectacularmente
nuestras capacidades nos pone también nerviosos al cuestionar nuestro
concepto de humanidad.” (pag. 25)

En el siguiente apartado analizaremos las posibilidades que el medio
informatico ha aportado a la literatura en general y libro ilustrado en
particular.

En primer lugar, debemos diferenciar la digitalizacidn de textos y la literatura
digital per se.

La literatura digital (ciberliteratura, e-literatura) se aplica, en
sentido estricto, creadas Unicamente para el formato digital, es
decir, nacen a partir de esos medios y solo pueden ser conocidas en
ese contexto, ya que las posibilidades de impresién o lectura en
papel son muy reducidas, puesto que el lector interactta con el
texto en menor o mayor medida. (ibidem, pag. 14)

Esto es, la literatura digital esta pensada desde el primer momento para existir
en la red, teniendo en cuenta las posibilidades que esta plataforma permite al
lector y los diferentes recursos que ayudan a crear nuevos relatos.

En 1987, el estadounidense Michael Joyce revoluciond la manera de escribir
literatura cuando cred la obra Afternoon, a story, cuyo aporte al medio fue la
hipertextualidad de sus pdaginas. Cada palabra del libro es un hipervinculo que
te llevaba a otra pagina, dando la sensacién de que nunca podias acabar de
leerlo, dada la cantidad de vinculos y relaciones que este mismo contenia. En
cierto modo, esta metatextualidad, esta interactividad que permite el medio
digital, ha traido de vuelta la necesidad de crear nuevas narrativas y la libertad
de amoldar el relato en funcién a las necesidades del autor y del lector.
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afternoon, a story

The riddle of, to put it less specifically, the set problem, is, apart from
its magical effects, an important element in social intercourse. As a form
of social recreation it adapts itself to all sorts of literary and
rhythmical patterns, for instance the chain question, where one guestion
leads on to another, or the game of superlatives, each exceeding the other,
of the well-known type:

< What is sweeter than honey? > etc.

( Huizinga )

llustracion 12: Fragmento de Afternoon, a story, de Michael Joyce

La instantaneidad, la rapidez de transmisién via internet ha sido otro de los
factores que ha ayudado a que este medio evolucione rapidamente.

Como hemos dicho en el apartado 2.1, la literatura se desligd de su funcion
adoctrinante en direccion al género literario infantil. En el articulo de Jose
Maria Verde y Santiago Tejedor, (Perceval Verde & Tejedor Barcelona, 2006) se
afirma que “El cuento fue recuperando su valor pedagdgico como una
herramienta para desarrollar la imaginacion del escolar” (pag. 179). Los
cuentos se habian convertido en los elementos fundamentales para
entretener, divertir y educar a los nifios en valores diferentes a los que se
estudian en las aulas. Con la llegada de internet, y las posibilidades que esto
ofrecia, el relato se amoldd al medio, creando obras audiovisuales en las que el
usuario podria interactuar con el libro, saltando asi la barrera del hermetismo
impuesto por la imprenta, adoptando en ciertos casos una escritura social, en
la que el autor deja de ser uno solo y se convierte en una multiplicidad,
volviendo asi a las bases primigenias del relato oral.

Esta hiperlectura condicionada por las decisiones del lector permite una
multiplicidad de caminos o itinerarios a seguir, convergiendo diferentes
modalidades en un solo medio (video, texto, ilustracion, audio etc.). Esto
favorece el intercambio de comunicaciones entre los usuarios, lo que conlleva
nuevas maneras de intercambios de informacién que ayudan al aprendizaje.
Con todo esto, se podrian sefialar cuatro caracteristicas de estos entornos
digitales: son sucesivos, participativos, espaciales y enciclopédicos. Las nuevas
creaciones digitales deberan tener en cuenta estas caracteristicas para crear
recursos acordes al medio, diferenciando entre literatura digital hipermedia,
interactiva y multimedia, cuyas diferencias radican en la medida en que el
lector participa en el relato.

¢éSignifica esto que el medio digital sustituye al medio impreso? Nuria
Vouillamoz comenta (citado de Perceval Verde & Tejedor Barcelona, 2006, pag.
180): “el planteamiento correcto de los hechos debe ser qué aporta el entorno
digital respecto al entorno impreso, qué desplazamientos suscita, qué ideas
matiza o pone en crisis...”

El planteamiento de crear obras utilizando los recursos que permite el medio
digital es una nueva manera de ver la literatura, no un sustituto de esta. Las

oportunidades creativas que este medio nos ofrece deben ser tomadas como
un camino diferente para contar relatos, del cual no es conveniente olvidarse
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llustracion 13: Motorola DynaTAC
8000x

ya que la sociedad avanza hacia un camino informatizado. El album ilustrado
digital del siglo XXI sin duda abre nuevas posibilidades hacia la fusién y la
transversalidad entre diferentes géneros. La linea que separa el libro del juego,
o del material audiovisual se difumina cada vez mas. Pero del mismo modo
estas facilidades son un arma de doble filo, por lo que es necesario conocer los
inconvenientes que la era digital nos trae y actuar en consideracién.

2.2.3. Las aplicaciones mdviles y su introduccion en el campo de
la psicologia.

“El ordenador ofrece una emocionante extensién de las capacidades
humanas.” (Paredes, 2005, pag. 3)

El siglo XXI ha traido consigo inmensos cambios que venian anunciandose
desde finales del siglo XX. Y gran parte del cambio ha surgido gracias a
Internet, las redes sociales y las aplicaciones mdviles. En el siguiente apartado
voy a hacer una breve introduccion a la historia de las aplicaciones méviles y
como estas se han convertido en un factor fundamental del diaa diay
profundizaré en el estudio de las aplicaciones dedicadas a la salud mental.

Es dificil concretar cual es el origen de las aplicaciones méviles, que podemos
definir como cualquier software que ejecute el dispositivo mévil con el
objetivo de facilitar una tarea, ya sea de ocio, busqueda de informacién,
comunicacion, etc. Hoy en dia existen millones de aplicaciones para cualquier
sector de la vida diaria, pero en un principio estas aplicaciones fueron creadas
para organizar el trabajo de ejecutivos y profesionales, dado que los
dispositivos solo estaban a disposicién de personas adineradas y su utilidad
quedaba muy lejos del ocio. Ya en 1983 Motorola lanzé el Motorola DynaTAC
8000x (fig. 12), con un precio de casi 4000 ddlares, considerado el primer
teléfono movil del mercado. A pesar de su elevado precio, el dispositivo
comenzd a ganar éxito con su aparicion en la pelicula Wall Street, de Oliver
Stone, y poco tiempo después las multinacionales comenzaban a unirse a la
venta de teléfonos méviles sacando nuevos modelos mas asequibles e
intentando acercarse a otros compradores. Pero lo que de verdad catapultoé la
fama de los méviles fue una aplicacién que revolucionaria el panorama. En
diciembre de 1997, el Nokia 6110 salid a la venta incorporando una
revolucionaria innovacion: el juego Snake. La empresa Nokia habia apostado
por una aplicacidn que los usuarios pudiesen disfrutar en momentos de ocio,
sin necesidad de gastar dinero o moverse a ningun lugar. Ademas, no existia
ninguna barrera de edad, sexo o inteligencia, cualquier persona con un moévil
Nokia era capaz de jugar. El entretenimiento que permitia esta aplicacién se
unia entonces a la facilidad para acceder a ella.

Menos de una década mas tarde, con la llegada del nuevo milenio, el
panorama de los dispositivos maviles se vio enormemente desarrollado con la
aparicidon de smartphones, y el gran gigante que hasta hoy en dia ha copado el
mercado, Apple. Con ellos, las aplicaciones incrementaron para poder abarcar
tantos sectores como fuera necesario. Tanto la gigante Apple como Google
supieron ver el nicho de mercado y crearon App Store y Android Market

20



respectivamente, con el objetivo de fomentar la creacién y comercializacién de
aplicaciones creadas por proveedores externos.

Top Apps Worldwide for September 2019 by Downloads (Non-Game) @SensorTower
Overall Downloads App Store Downloads Google Play Downloads

1 (&) WhatsApp 1 @ YouTube 1 |&) WhatsApp

2 d‘ TikTok 2 TikTok 2 D Messenger

3 Messenger 3 @ Instagram 3 TikTok

4 Facebook 4 |&5) WhatsApp 4 n Facebook

5 Instagram 5 a Google Maps 5 SHARE:it

6 YouTube 6 [§3 Facebook 6 @ Likee

7 SHAREit 7 @ Messenger 7 @ Instagram
Likee 8 Pinduoduo 8 {} Snapchat
Snapchat 9 M Gmail 9 Lg UC Browser
Wish 10 & Jianying Viog 10 ciub Factory

Note: Does not include downloads from third-party Android stores in China or other ragions.

Tower Data That Drives App Growth sensortower.com

llustracion 14: Ranking de aplicaciones descargadas en 2019, extraido de
https://andro4all.com/2019/10/aplicaciones-mas-descargadas-mundo-2019

Las aplicaciones moviles, que en un principio fueron creadas con el objetivo de
facilitar la gestion del tiempo en el trabajo, se han convertido en herramientas
para todo tipo de necesidades, sobre todo para el ocio y el entretenimiento y
la sociabilidad. La intercomunicacién entre personas ha dado un vuelco en los
ultimos anos con la aparicion de redes sociales y mensajeria instantdnea. Hoy
en dia utilizamos mas del 70% del tiempo que dedicamos a los dispositivos al
uso de redes sociales y mensajeria. Internet nos permite conectar con
personas que estan al otro lado del mundo de manera instantanea y facil.
Segln datos de descarga de las plataformas lideres, entre el top 10 de
descargas en el pasado 2019 se encuentran aplicaciones como WhatsApp,
Facebook e Instagram.

Aunque entre 2014 y 2018 las aplicaciones de “mejora de calidad de vida” que
permiten realizar actividades como comprar on-line (Amazon), controlar
nuestra actividad o nuestra salud, han incrementado su popularidad.

Otros sectores como los de la educacién y la salud comienzan a hacer uso de
las aplicaciones méviles para facilitar la comunicar de informacion a los
usuarios. En este contexto casi tiene sentido que, dentro del campo de la
psicologia, se hayan comenzado a investigar a cerca de las ayudas que las
aplicaciones podrian aportar, como la gestion de la ansiedad y el estrés o para
promover el desarrollo y bienestar personales mediante técnicas que
favorecen el entrenamiento en habilidades para la relajacion, la motivacién, la
vivencia de emociones positivas o la “atencidn plena” (mindfulness)? entre

2 El mindfulness es una una version sistematizada y "aconfesional" de la meditacion, capaz de ser
moldeada por los descubrimientos cientificos y orientada hacia objetivos concretos y
"terrenales". El objetivo es lograr un profundo estado de conciencia durante la sesién, y se usan
varias técnicas concretas para alcanzarlo. Perseguimos conseguir que nuestra conciencia se
relaje y no elabore juicios de nuestras sensaciones, sentimientos o pensamientos. Saber qué
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otras. La sociedad cada vez mas rdpida y el avance de las nuevas tecnologias
ponen de manifiesto la necesidad de autogestion de la salud mental. La
psicologia ha introducido nuevas maneras de contacto con los pacientes como
chats, correos electrénicos y videollamadas, e incluso se han creado entornos
en realidad virtual y aumentada. Y estos avances no se han olvidado del campo
de las aplicaciones mdviles. De las mas de 700,000 aplicaciones que existen en
el mercado, alrededor de un 14% son MHapps (Mental Health Apps). No
obstante, estos nuevos desarrollos de las aplicaciones no han venido
acompaiados de su respectiva evaluacién, muchas de ellas no son disefiadas
bajo las directrices de las aplicaciones de autoayuda de salud mental. Se han
guedado en solo hacer un diagndstico donde se puede caer en etiquetas que
pueden ser perjudiciales para las personas. Ademas, no se aseguran las
disposiciones de privacidad y seguridad, no saben cdmo adherir a las personas
al programa, cdmo humanizar las aplicaciones, tener retroalimentacién de los
usuarios y poder brindar un mejor apoyo. Los diferentes estudios de
aplicaciones de salud mental muestran que cuando la aplicacién se usa como
herramienta acompafiada de un seguimiento psicoldgico y una
retroalimentacion fisica, es decir, como material dentro de un seguimiento
terapéutico, los resultados son mucho mas positivos.

Algunos de los factores que frenan el crecimiento de las Mental Health apps
tienen que ver, por un lado, con la relacidn entre el uso del mévil y la adiccion,
ya que estos presentan factores que posibilitan la dependencia, y, por otro
lado, que su desarrollo se enfoca en una motivacion comercial y econdmica
mas que una motivacion de investigacion o del bienestar comun. Es
importante pues, que tanto los desarrolladores como los disefiadores tengan
en cuenta las responsabilidades que la creacidn de este tipo de aplicaciones
conlleva. Como sefiala Carolina Zapata en su tesis (Zapata, 2017),

La necesidad de una educacion publica y un mayor desarrollo e
investigacion en aplicaciones de salud mental basadas en evidencia
y consideracién de la regulacion de la industria ya que no se trata
de ir en contra de estas herramientas porque pueden causar algun
dafio, sino educar y educarse para el uso de estas y sacar todas las
ventajas que estas ofrecen. (pdg. 19)

2.2.4. Antecedentes

En el siguiente apartado hablaremos sobre algunas de las aplicaciones
consideradas como MHapps que se pueden conseguir de la plataforma de
descarga Google play o app Store y que pretenden ser una herramienta util
para la gestidn del duelo o la ansiedad, analizando algunos de sus puntos
fuertes y de sus carencias. Cabe decir que no vamos a analizar aquellas
aplicaciones cuyo objetivo principal sea crear una linea de comunicacion entre
el paciente y el profesional, sino aquellas que sirvan como herramienta para
realizar ejercicios o tareas que ayuden a la superacion en si del duelo. Hemos
destacado cinco apps de entre las que existen en el mercado actual mediante

acontece en nuestro fuero interno en cada instante a través de la gestion de los procesos
atencionales. El Mindfulness consigue separar la persona de sus pensamientos para poder
reconocerlos y poner en duda los patrones mentales, otorgando un gran peso al aqui y el ahora
mediante una atencidn total al momento presente.
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llustracion 15: Vista principal de la
aplicacion Positive Thinking

un criterio principal de busqueda: que fueran libres de pago al menos al
descargarlas.

Positive Thinking: Esta app se caracteriza por ser una aplicacion que ayuda al
usuario a encontrar pensamientos positivos que sustituyan a los negativos.
Esto es importante para gestionar la depresién puesto que el control de los
sentimientos negativos ayuda a superarlos, tener una suerte de mantra® que
libera a la mente de los malos pensamientos que bloquean y no permiten el
fluir de la mente.

En el andlisis de la app nos hemos encontrado ciertos elementos que animan al
usuario a la utilizacidn de la misma, como son la musica relajante que
acompafia a las tareas, y una serie de ejercicios practicos que el usuario puede
realizar siguiendo unas instrucciones. Por otro lado, los elementos que
interfieren son el disefio, principalmente, ya que, dentro de los elementos
multimedia, la imagen interfiere en gran medida con el texto, es poco intuitivo
y nada atrayente, y con respecto a la informacidn acerca de la aplicacién, esta
es poco util. Ademads, existe un apartado de idiomas, pero la aplicacién solo
ofrece el inglés.

Positive Activity Jackpot. Al igual que la aplicaciéon Positive thinking, trata de
ayudar al usuario a encontrar una serie de actividades positivas le ayuden a
desbloquear la mente en estado de depresidon y a mantenerla activa. La
aplicacion diferencia entre categorias para las actividades (compras, al aire
libre, gratuitas, actividad fisica, gastronomia, etc.) y dos maneras de realizarlas,
en solitario o con amigos. Entre los pros que hemos encontrado estdn la gran
variedad de actividades que aconseja y el hecho de que es una aplicacion

Positive Activity Jackpot
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llustracion 16: Diferentes wireframes de la aplicacion Positive Activity Jackpot

totalmente gratuita. Pero podemos encontrar muchos mas contras como el
disefio poco atractivo, que ademas se relaciona con actividades de juego (el
disefio recuerda al jackpot del casino, sin pretender ocultarlo), y que ademas

3 El mantra es una frase o pensamiento repetitivo que el individuo puede reproducir en voz alta
0 no, de manera ritmica, para ayudar a la relajacidn, la meditacién y la concentracién. Esta muy
relacionado con la filosofia y la religién budista.
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llustracion 17: Wireframe de
Mood path

Mindfulness

Mindfulness, or learning to direct and sustain
your mind to the present moment, helps
sharpen concentration and focus skills,

and place thoughts and feelings within
perspective. The courses in this category
provide information and a number of guided
meditations to help get you on your way to a
more mindful approach.
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llustracion 18: Apartado de
preguntas al usuario en la
aplicacion Smiling Mind

de ser una lista de actividades a realizar, la aplicacién no aporta nada mas al
usuario.

Mood path es una aplicacion para personas que sientan curiosidad sobre los
sentimientos o experiencias por las cuales pasan cada dia. Pretende ser una
herramienta para que el usuario encuentre una manera de sentirse mejor en el
dia a dia. La aplicacidn ofrece un seguimiento diario para crear un perfil mas
adecuado del usuario, y tras 14 dias de seguimiento ofrece un resultado a
modo de informacidén en relacién con los sintomas del estado de animo del
usuario. La aplicacién ha sido creada con el seguimiento de profesionales de la
psicologia y el disefio de la misma es muy atractivo y cercano. Ademas, incluye
algunos cursos para aprender sobre ciertos temas como la ansiedad y
ejercicios de relajacion mediante audios realizados por personas. Algunos de
los contras que hemos detectado en el analisis de esta aplicacidn son la
necesidad de realizar micropagos para acceder a muchos de los cursos o para
ampliar algunos de los sectores y que no existe ningun ejercicio activo en el
cual el usuario interactue con la aplicacién.

Smiling Mind. Esta aplicacién pretende ser una herramienta para la realizacién
de mindfulness de manera guiada. Es también una aplicacion realizada con la
ayuda de psicdlogos y educadores. Esta aplicacién pretende encontrar la mejor
experiencia individualizada. Esto lo consigue mediante algunas preguntas que
el usuario ha de responder al abrir |a aplicacion. De ahi, la aplicacién pone a
disponibilidad del usuario una serie de audios que lo guian en sus
meditaciones, dando libertad al mismo de elegir lo que la aplicacién misma le
propone, o buscar otro camino que sea mas acorde. El disefio de la aplicacién
es limpio y organizado, lo que lo hace atrayente e intuitivo. En términos de
utilidad, esta aplicacién cumple con sus objetivos a la perfeccion.

Alife es una aplicacion de recopilacién de memorias y momentos, un lugar
intimo donde poder reunirte con familiares y amigos que también
compartieron su vida y juntos poder compartir recuerdos de una manera
sencilla y bonita. El disefio de Alife es cercano e intuitivo. Permite escribir
condolencias, compartir fotos, videos y notas, e incluso hacer una pequena
biografia del familiar. Ademas, para poder ver perfiles de otras personas el
usuario necesita el permiso de las mismas, haciendo asi que el espacio sea
seguro y privado, respetando el lugar de cada usuario y permitiendo que
ninguna persona pueda acceder a la informacién sin permiso de la familia. Los
contras los podemos encontrar a la hora de crear un perfil. Esta funcidn esta
exclusivamente gestionada por funerarias, con las que la aplicacidn te pone en
contacto, con lo cual esta aplicacién esta destinada a un grupo especifico de
personas, aunque todo el mundo puede escribir notas en los perfiles.
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llustracion 19: Wireframe drbol
familiar de Alife

Vista la gran oferta que existe en el mercado de aplicaciones dedicadas al
cuidado de la mente y a la salud y el bienestar emocional, ¢ podriamos decir
que la utilizacion de dichas aplicaciones es suficiente para solucionar los
problemas que existen en la actualidad? Lo cierto es que, como veremos mas
adelante, en el punto 3.1, la respuesta es no. A partir del analisis de estas
diferentes aplicaciones, podemos ver que el disefio de las mismas favorece en
gran medida su uso, ya que es muy importante que el usuario interactie con la
interfaz de una manera intuitiva. También los conocimientos relacionados con
el cuidado de la salud mental que un especialista puede aportar en el proceso
de creacion de dichas aplicaciones mejora en gran medida su funcionalidad,
siendo mucho mas precisa y alejandose de los componentes dafinos a los que
un disefiador sin conocimientos del tema a tratar (en este caso salud mental)
puede llegar a caer. Pero la necesidad de presencia e implicacién profesionales
para conseguir buenos resultados es indispensable para conseguir buenos
resultados, tanto en el marco de la psicologia, como en los diferentes sectores
en los que la tecnologia estd haciendo grandes avances (educacidn, salud etc.).
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3. Eldueloyelolvido

“La flor es el olvido de la semilla, y los frutos han dejado atras la
promesa de las flores” (Augé, 1998, pag. 23)

Marc Augué introduce un verso de Malherbe para explicar la importancia que
tiene el hecho de olvidar en el proceso de desarrollo del ser humano. La
memoria y el olvido son dos caras de la misma moneda, no pudiendo existir
una sin la otra. En el siguiente bloque comentaremos la relacién olvido-
memoria y su conexioén con el proceso de duelo.

Para introducir el tema, haremos una muy breve introduccién a la
investigacion acerca del estudio de la memoria. El psicélogo aleman Hermann
Ebbinghaus a finales del siglo XIX realizd las primeras investigaciones
experimentales sobre la memoria acerca de cdmo se retienen las silabas sin
sentido. Mas tarde, Frederic Barlett estudid la memoria utilizando historias, y
no silabas sin sentido, e introdujo en la psicologia la teoria de los esquemas y
su influencia en los recuerdos. Los esquemas son conocimientos almacenados
en la memoria como consecuencia de las experiencias pasadas. En 1956,
George Miller demostrd que las personas pueden retener aproximadamente
de cinco a siete elementos a la vez en la memoria a corto plazo. La psicologia
cognitiva actual, inspirdndose en los estudios de Barlett, considera que el ser
humano interpreta la informacién en funcién de sus conocimientos previos
(esquemas personales), y asi construye sus recuerdos.

La memoria en cierto modo es creativa, siempre que recuperamos un
recuerdo, este sufre algin cambio. Nuestra imaginacion y nuestra personalidad
son capaces de suplir las lagunas de la memoria dramatizando o adornando
cualquier acontecimiento. La memoria no es una acumulacion pasiva y fija de
datos, sino un proceso creativo en el que estan implicados la atencién y la
conciencia, el deseo y la emocidn. Citando a Diane Ackerman:

Los recuerdos modelan nuestras acciones, nos acompafian y nos dan sentido
del yo. Sin recuerdos no sabriamos quiénes somos, como fuimos alguna vez,
ni quiénes deseariamos ser en un futuro memorable. Somos la suma de
nuestros recuerdos. Nos proporcionan un sentido privado y continuo del yo.
(Ackerman, 2005, pag. 95)

La memoria es lo que nos hace ser quienes somos y sentimos, nos configura
como ente individual y nos ayuda a desarrollar nuestra personalidad. La
memoria necesaria configura una identidad personal, no es un ente unitario,
tiene multiplicidad de sistemas que elaboran y conservan recuerdos,
momentos y sensaciones. No podemos vivir sin consciencia de lo que hemos
vivido, es decir, la memoria es sumamente importante para las personas ya
que sin ella no seriamos capaces de aprender, percibir o pensar.

Citando al Psicélogo Enrique Echeburua, (Echeburda, 2019) “Los recuerdos no
constituyen una reconstruccion del pasado. La importancia de la memoria
radica en que nos permite relacionar el presente con el pasado y proyectar
hacia el futuro nuestros pensamientos” (pag. 72)
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Los recuerdos son los fragmentos de nuestras vivencias que retenemos en
nuestra memoria, a los que accedemos como archivos y reelaboramos cada
vez que volvemos a ellos. En cierto modo la memoria humana y la memoria
digital tienen cierto parecido, ya que ambas recopilan informacién. Pero la
gran diferencia radica en cdmo regresamos a esa informacion. Para el ser
humano, el cdmo recordamos un momento del pasado se ve influenciado por
el momento en el que regresamos a él, reconstruimos nuestro pasado
combinando fragmentos de informacidn segun nuestras expectativas actuales.
El olvido se considera como la imposibilidad de acceder a los contenidos de la
memoria, mas que la destruccién del recuerdo.

Las causas del olvido son muy diversas, entre las cuales pueden encontrarse el
olvido por una lesién cerebral o degeneracion del mismo (como en el caso del
alzhéimer); por represion, acto inconsciente debido a que la informacion es
perturbadora o dolorosa; falta de procesamiento, debido a que la informacién
nunca se proceso correctamente, etc.

Existen varias teorias acerca de cémo los sucesos pueden afectar a la memoria
y a los recuerdos de las personas. Por un lado, para los psicoanalistas, el olvido
es un proceso de defensa, ya que la memoria excluye todo recuerdo doloroso
dominando el impacto que el pasado puede tener sobre la mente. Esto
desemboca en lagunas mentales que a corto plazo permiten a las personas
continuar con sus vidas pero que a largo plazo pueden suponer incapacitacién.
Por otro lado, segun los estudios de Enrique Echeburua, en situaciones de alta
emotividad, como puede ser el fallecimiento de un ser querido, la
superproduccion de adrenalina facilita la retencidn de informacidn. También,
Ackerman en su libro Magia y alquimia de la mente dice que “el olvido no es la
ausencia del recuerdo, sino el mejor aliado de la memoria, un dispositivo que
permite al cerebro mantenerse agil y ocupado”. Por ello, es necesario
entender qué papel cumple el olvido activo en el proceso de duelo, y en qué
medida se ha de recordar a la persona que ha fallecido para continuar con el
dia a dia de una manera sana.

La memoria y el duelo estan muy relacionadas. La muerte del otro, mas aun
cuando es cercana, tendra un mayor impacto en quien la presencia, y suele
desencadenar un proceso reflexivo en torno a la posibilidad de la propia. El
duelo es un proceso por el que todo ser humano pasa en algin momento de su
vida. Este proceso no solo se debe a la pérdida por la muerte, existen muchos
motivos por los cuales una persona puede vivir el proceso de duelo, pero en
este proyecto nos centraremos en ese apartado y, sobre todo, de qué manera
se puede llegar a superar o a integrar en la vida. Segun algunos autores, el
duelo podria diferenciarse en cinco fases de duracidon no determinada, por las
cuales el sujeto del duelo pasa no ordenadamente para sanar el dolor por la
pérdida. Es fundamental entender el duelo como un proceso en movimiento,
con cambios y multiples posibilidades de expresién y no como un estado
estatico con limites rigidos. La amplitud en la elaboracién del duelo permite
incluir el crecimiento. El mundo de la persona queda transformado por la
pérdida. La reconstruccién de un nuevo mundo de significados que tenga
sentido no necesariamente lleva a la normalidad previa a la pérdida, sino que
da la oportunidad de llegar a un estado de mayor desarrollo. La muerte debe
transformar las relaciones con la persona querida, en lugar de ponerle fin. Esto
implicaria que no es necesario distanciarse de los recuerdos del ser querido,
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sino convertir una relacidon basada en la presencia fisica en otra basada en la
conexidn simbdlica, conservando esta relacién que fue fundamental para
nosotros en el pasado.

Se muere en un contexto social; asimismo siendo el hombre un ser social por
naturaleza donde su desempeiio social se mide por su rol, el cual le dota de un
estatus y este estatus le da la fuerza social, se plantea que con su pérdida fisica
se inicia el olvido, un olvido para la familia, para la sociedad y una progresiva
transformacidén hacia lo que seria un caddver social, dandose asi un tipo de
muerte social.

Pero el olvido es un acto necesario para el individuo. Segun William James, si lo
recorddramos todo estariamos tan enfermos como si no recorddramos nada.
En el relato escrito por Jorge Luis Borges, Funes el memorioso, encontramos a
un personaje, Funes, que debido a un accidente no es capaz de olvidar
absolutamente nada. La memoria de Funes es tal que recuerda cada instante,
cada segundo tan nitido como el anterior. Recordar todo sofoca al
protagonista por la vana memoria de los detalles baladies. Su abrumadora
percepcién le priva tanto de su habilidad de pensar como de la de sentir. Como
dice Nietzsche, “toda accidn exige el olvido, del mismo modo que todo
organismo tiene necesidad, no solo de luz, sino de oscuridad” (Nietzsche,
1874)

Los malos recuerdos pueden tener un valor supervivencial para hacer frente a
los errores cometidos (reparar sus consecuencias, por ejemplo), pero cuando
el mal recuerdo es incapacitante, es necesario de un olvido activo, del que
habla Echeburua, en su estudio sobre la memoria traumatica. Este concepto es
un proceso, un ejercicio de la memoria, que nos ayuda a superar los traumas
del pasado, a seguir adelante, adaptandonos a los acontecimientos y
evolucionando como persona. Echeburua afiade que puede haber una
hipermnesia afectiva. “Los pensamientos invasivos, a modo de recuerdos
pardsitos, ejercen una tirania sobre el campo de la conciencia e interfieren
negativamente en la adaptacién de la persona a la vida cotidiana. “

Aunque, (Echeburua, 2019)“no siempre se puede olvidar (como a menudo se
pretende en la vida cotidiana) cuando ni cuanto se desea.”(pag. 72). El sujeto
moderno bombardeado por la informacidn se convierte en un espectador
pasivo a quien la sobreinformacién no deja resquicio para el pensamiento
reflexivo. La velocidad en que sociedad actual cambia y evoluciona no permite
el 6ptimo proceso de duelo, no genera espacios para la reflexién, la
comprension del sufrimiento y la aceptacién de los sentimientos. Byung Chul
Han comenta que la negatividad y los sentimientos negativos no tienen cabida
en la autoexigencia de la sociedad actual. La excesiva positividad y el “yo
puedo” no permiten dejar el espacio necesario para la autoexploraciony la
contemplatividad, caracteristicas que ayudan al desarrollo filoséfico, y a una
mayor comprension de uno mismo. (Han, La sociedad del cansancio, 2017)

Hay que tener recuerdo de muchas noches de amor, todas
distintas, de gritos de mujer con dolores de parto y de parturientas,
ligeras, blancas, dormidas, volviéndose a cerrar. Tampoco basta con
tener recuerdos. Hay que saber olvidarlos cuando son muchos, y
hay que tener la inmensa paciencia de esperar a que vuelvan.
(citado de Rilke en Vargas, 1997, pag.123).
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3.1. Asociacion caminar, la importancia del factor humano

Como hemos comentado en puntos anteriores, aunque la sociedad este
evolucionando hacia una informatizacién en muchos de los sectores que la
componen, no hay que dejar de lado el factor humano. El ser humano es un
ser social y por ello es tan importante seguir relacionandolos los unos con los
otros de manera fisica.

En el siguiente apartado veremos, con la ayuda de la entrevista realizada a
Lourdes Molinos Ibdfiez*, de la cual extraeremos algunos fragmentos, de qué
manera se relaciona el duelo con en el cuerpo y la importancia de realizar el
camino del duelo acompafiados y entendiéndonos a nosotros mismos.

Esta entrevista ha sido fundamental para entender mejor cdmo ha de ser el
proceso de duelo y en qué medida pueden servir de ayuda los libros y las
aplicaciones.

Frente a la incertidumbre de la pérdida y la desinformacion a cerca del proceso
de duelo, existen asociaciones, grupos de apoyo, psicélogos y, en definitiva,
profesionales que, de manera altruista o no, intentan que el proceso de
pérdida sea comprendido y asimilado, y sobre todo pretenden ayudar a las
personas que lo sufren de la mejor manera posible. La Asociacion Caminar es
una entidad no lucrativa y aconfesional que basa su filosofia en la acogida
incondicional de las personas en duelo, la escucha activa y el
acompafiamiento. Se crea en marzo de 2005 por un grupo de personas que
han sufrido la pérdida de seres queridos y profesionales interesados en el
tema, con la conviccién de que, para recorrer el dificil camino del duelo, es
importante hacerlo acompafiados por personas que han tenido las mismas
experiencias. Todos los integrantes de la asociacién son voluntarios y ofrecen
un amplio calendario de actividades, tanto en solitario como en grupo, para el
mejor acompafiamiento de las personas. Caminar nace para ofrecer un espacio
de encuentro, escucha y acompanamiento que llene el vacio actual existente
respecto a esta vivencia; un lugar que permita expresar y canalizar el dolor,
que posibilite recorrer el camino hacia la aceptacion de la pérdida y el inicio de
una nueva etapa en la vida.

La ayuda de otra persona en el proceso de duelo es necesaria, no solo por el
hecho del acompafiamiento sino porque el trauma es un trabajo que “ha de
buscarse en el cuerpo”. La necesidad de apoyo por parte de los familiares,
amigos o profesionales es fundamental, sobre todo en casos de pérdida en la
que se puede generar un trauma. “Es importante vivir el trauma acompanado y
a veces con especialistas si verdaderamente es incapacitante.”, indica Lourdes
Molinos, “Basicamente para poder sacar todo el miedo que nos ha causado el
trauma, es un golpe de miedo en nuestro cuerpo, todo el sistema de alerta se
dispara, peligra la supervivencia. Poder gestionar y hablar de todo este miedo
de la ira del dolor que nos ha causado, ir desbrozando toda esa marafia pues
acompafiados por profesionales o si no hay profesionales por otras personas

4 Lourdes Molinos Ibafiez es la presidenta de la asociacion Caminar, que se ha especializado en
el duelo realizando un master consueling e intervencion en duelo, pérdidas y trauma por el
instituto IPIR, dirigido por Alba Payas, que integra el cuerpo de conocimiento en duelo
desarrollado en estas ultimas dos décadas.
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gue nos escuchen que nos atiendan que nos sostengan” (extraido de la
entrevista en el anexo |.

El vacio se siente después del entierro, cuando se han marchado los parientes.
Es entonces cuando los miembros de la familia agradecen mas tener a alguien
con quien hablar, especialmente si es alguien que tuvo contacto reciente con
el difunto y que puede compartir anécdotas de algunos buenos momentos
hacia el final de la vida del difunto. (Ross, 1972, pag. 229)

Aunque, como sostiene Lourdes, “no todos los fallecimientos provocan trauma
ni son sucesos traumaticos, quizd usamos la palabra trauma un poco a la ligera.
Son habitualmente sucesos dolorosos que pueden ser traumaticos pero la
muerte no es siempre traumatica. Traumatico es cuando nos supera, sucede
de una manera o de un momento vital que a la persona le supera, no puede
dar una significacién emocional o cognitiva y se sale de su ventana de
tolerancia esa experiencia. Las circunstancias de la muerte pueden dar trauma
en una perdida. Por ejemplo, la perdida de personas significativas por una
muerte accidental, suicidio, homicidio etc. puede dar trauma.” La pérdida
puede estar o no ligada al trauma. Pero lo importante es que la persona que se
enfrenta al duelo tenga los recursos y herramientas necesarias para poder
superarlo y volver a la corriente de la vida habiendo curado su herida. Pero
cada persona y cada caso es diferente y por ello es necesario no englobar los
procesos como si fueran todos iguales.

El duelo, y los “rituales” que este conlleva, como hemos dicho en el apartado
anterior, son procesos necesarios porque estructuran nuestro caos emocional.
Como indica Lourdes, “este duelo, esta respuesta, que de alguna manera es
universal, se manifiesta en cada persona de una manera diferente.” No existe
un tratamiento Unico para el duelo porque cada experiencia es diferente y el
duelo debe adaptarse a cada caso. Lo que si parece claro es que existen varias
etapas por las que la persona ha de pasar, aunque varian segun los autores.
Por ejemplo, Ross Kubler en su estudio sobre la muerte diferencia cinco
etapas: negacidn, ira, negociacién, depresién y, por ultimo, aceptacion. (Ross,
1972)

Otros autores como Parkes Bowlby exponen que estas etapas han de verse
mas como tareas ya que esto implica que la persona en duelo es activa y puede
hacer algo en su recuperacién. Estas tareas son cuatro: aceptar la realidad de
la perdida, trabajar las emociones y el dolor de la pérdida, adaptarse a un
medio en el que el fallecido esta ausente y recolocar emocionalmente al
fallecido y seguir viviendo. (Oviedo Soto, Parra Falcén, & Marquina Volcanes,
2019). A este respecto, Lourdes comenta que: “segin el modelo de Alba Payas
hay cuatro momentos, el de choque a veces con trauma, la de proteccion y
evitacién (olvido) conexidn y tiene que ver con lazos relacionales y la de
crecimiento y transformacién”

Dado que los procesos de duelo por los que el afectado pasa son tan diversos,
la presencia de un profesional en la mayoria de las ocasiones es necesaria para
aportar herramientas que ayuden y faciliten el camino, ejercicios que hagan
comprender el duelo como un estado natural, de aprendizaje y evolucion.
“Una de las formas que antaio se ha utilizado y se sigue utilizando” expone
Lourdes, “es la sobreexposicion al trauma, volverlo a revivir en compafia de un
profesional para irlo integrando, por ejemplo, en los grupos del suicidio en los
que yo estoy las circunstancias de la muerte han sido siempre muy
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traumaticas. El hecho de poderlo contar en un ambiente de confidencialidad,
de respeto, sabiendo que vas a ser escuchado, incondicionalmente y acogido
sin ningun tipo de juicio, va ayudando a elaborar el trauma de las
circunstancias de la muerte.”

Cuando digo ayuda, naturalmente no doy por sentado que tenga que ser
precisamente un consejo profesional; la mayoria de la gente ni lo necesita ni
puede permitirselo. Pero necesitan a un ser humano, un amigo, un médico,
una enfermera, un sacerdote... (Ross, 1972, pags. 231-232)

Hablar sobre la pérdida, el dolor y los sentimientos que atraviesan al paciente
es un método efectivo para superar la negacién de la pérdida. Hacer real el
suceso es el primer paso para poder superarlo. El papel del asesor es en este
caso hacer hablar al paciente de sus sentimientos dolorosos, que a veces no
podemos compartir con nuestros seres queridos, quiza por vergiienza.
También dentro de los ejercicios que el profesional puede contemplar son el
uso de fotografias, simbolos de la persona perdida; el uso de un lenguaje
evocador; la escritura; el dibujo; la reestructuracidn cognitiva etc. (Wodern,
2013) Lourdes afiade que “También practicas de compasion para uno mismo
de abrir el corazdén a uno mismo y darnos mucho amor y carifio, (...) un lugar
para hablarle al ser querido”

También el asesoramiento a través de grupos que aseguren un espacio seguro
y de comprensién puede ser de gran ayuda, dado que la persona que esta
afectada por el duelo puede hablar abiertamente sin tabues de la muerte y del
proceso de superacion, sintiéndose apoyado por otras personas que estan
pasando por situaciones similares. En este caso la funcién del profesional es
guiar la conversacién y mediar de cierta manera para que el ambiente de
terapia sea satisfactorio para cada uno.

En definitiva, el acompanamiento del paciente no siempre es imprescindible,
pero en ciertas ocasiones puede resultar necesario para sanar las heridas que
la pérdida deja en el alma. El uso de recursos, herramientas y tareas facilita el
proceso y el camino y es necesario que estas se adecuen al tipo de personay a
sus caracteristicas. Cada duelo es diferente al igual que cada persona es
diferente, por eso pensar en un Unico modelo de terapia no es viable, pero si
existen ciertas herramientas que, partiendo de la misma premisa, se pueden
adaptar a las diferentes situaciones. Por ejemplo, la lectura de libros, los
mapas visuales y los ejercicios de relajacion facilitan la comprension del
momento de duelo. “la lectura de libros, articulos, todo lo que nos de
comprension de lo que nos esta pasando ayuda. Pero una verdadera
integracién del trauma tiene que pasar por algo mas experiencial. El trauma
hay que buscarlo en el cuerpo primero, donde se nos ha quedado como se
traduce en pensamientos en sentimientos en acciones, hay toda una serie de
técnicas somato sensoriales.”

La masiva presencia de las redes, aplicaciones, internet, que pretende
acercarnos los unos a los otros en ocasiones parece alejarnos mas que nunca,
por ello es importante tener siempre en cuenta que lo principal en las
interrelaciones humanas es el contacto, la corporeidad, y que en situaciones
como las de pérdida y duelo, este factor es mas que importante.
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4.  Oblivion, del libro ilustrado a la aplicacion movil

En el siguiente apartado, explicaremos el proceso de creacidn y desarrollo del
disefo tanto del dlbum ilustrado como de la aplicacién mdvil, desde los
referentes que han inspirado el proyecto, pasando por las diferentes tomas de
decisiones y su evolucidn hasta los artes finales, las cuales han sido el
resultado de las investigaciones analizadas anteriormente.

A pesar de que este trabajo de fin de master nacié como un proyecto de album
ilustrado, para su posterior edicién e impresion en fisico, cuyo factor principal
era la inclusion de cédigos QR, que fueran un puente entre lo fisico y lo virtual,
con el objetivo de investigar el trauma y la pérdida en la literatura, la reciente
pandemia por el covid-19 que nos ha obligado a mantenernos encerrados en
casa, a idear una nueva manera de vivir y comunicarnos, en la cual las
aplicaciones mdviles, internet y los diferentes dispositivos electrénicos,
portatiles, se han manifestado como una herramienta mas que necesaria,
indispensable, dado que los recursos cotidianos como las bibliotecas o las
librerias se vuelven inaccesibles temporalmente, ha permitido a este TFM su
posterior evolucion a una aplicacion mévil en la cual se incluye, no solo el
album ilustrado propiamente dicho, sino una serie de herramientas utiles que
complementan al album y ayudan en el proceso de superacion del trauma. La
virtualidad que antes nos parecia un problema de comunicacién, un escape de
la vida real, se ha convertido en una herramienta para mantenernos unidos
con nuestros seres queridos. Por ello, parece mas importante que nunca tener
en cuenta las facilidades que internet nos ofrece para mantenernos
comunicados y unidos, al mismo tiempo que se exploran las capacidades de
este medio, ya que es sin duda un futuro ineludible.

Tanto album ilustrado como aplicacidn pretenden ser herramientas para la
sana evolucién del proceso de duelo, dentro del catdlogo de aplicaciones
dedicadas al cuidado de la salud mental. El punto de inicio del desarrollo del
proyecto ha sido la puesta en contacto con la Asociacién Caminar de ayuda a la
superacioén del duelo, dado que la presencia de profesionales del sector es un
factor indispensable para desarrollo de cualquier material cuyo objetivo sea el
cuidado de la salud psicoldgica, y el analisis del sector, tanto de las
MentalHealth app como del album ilustrado, que hemos desarrollado en el
bloque tedrico.
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llustracion 20: llustracion extraida de Una
historia diferente, de Adolfo Serra, 2018

4.1. Referentes

En el siguiente apartado haremos una breve introduccién a los diferentes
referentes que han motivado este proyecto, teniendo en cuenta qué
caracteristicas aportan al panorama literario y artistico, al mismo tiempo que
comentaremos cuales han sido los motivos por los que se han elegido como
referentes.

4.1.1. Adolfo Serra

Este ilustrador oriundo de Teruel comenzé sus estudios en publicidad y
relaciones publicas para mads tarde continuar su camino en la escuela de artes
y oficios de Madrid donde la realizacion del dlbum ilustrado Caperucita roja le
catapultaria a la fama. Este dlbum, que ya hemos comentado en el presente
proyecto de investigacién mencionando su relevancia en el panorama literario
actual, se convirtié en el primero de muchas publicaciones con su nombre.
Actualmente, Adolfo cuenta con mds de 50 publicaciones en las cuales
transciende la historia conocida para buscar caminos diferentes mediante la
metafora visual, el color, la mancha, el collage, etc. Esta multiplicidad de estilos
se adapta a las necesidades del relato que quiere contar en cada momento,
pero manteniendo su estilo personal. Sus cuentos tratan de indagar en la
psicologia de los personajes, o buscar un sentido mas profundo a la narracién
tradicional. Su principal publico es el infantil-juvenil, aunque sus obras pueden
ser disfrutadas también por adultos, dada la riqueza de sus ilustraciones y la
profundidad de sus narraciones. Serra se basa para crear sus historias tanto en
cuentos tradicionales como en relatos mas actuales, y busca siempre la
manera de narrarlos mediante imagenes que intentan despertar la curiosidad
del lector y crear nuevas asociaciones mentales. En sus ilustraciones se puede
apreciar el uso de la tinta como técnica principal, a pesar de no ser la Unica
técnica que utiliza, los motivos naturales como hojas, arboles, animales
silvestres etc. que combina con el disefio de personajes antropomorfos.

4.1.2. Lyona (Marta Puig)

Lyona, como la conocen en sus redes sociales, o Marta Puig, estudié cine en la
ESCAC de Barcelona, donde desarrolld su pasion por la narracién de historias.
Esta artista multidisciplinar no solo se caracteriza por sus ilustraciones sino
también por sus trabajos como disefiadora, directora, fotégrafa, empresaria,
etc. Entre sus muchos trabajos destaca como ilustradora en el cuento de Santi
Balmes Yo mataré monstruos por ti. En este relato enfocado al publico infantil,
Lyona utiliza de manera excepcional el formato fisico del cuento para mostrar
los dos mundos contrarios y a la vez similares de Martina, la protagonista, y
Anitram, su alter ego. El disefio de sus paginas y la colocacion del texto obliga
al lector a girar el libro cuando nos encontramos en el mundo de los
“monstruos”, cambiando asi la perspectiva, en la que el mundo de Anitram ya
no se ve como lo que da miedo y esta al otro lado, sino como algo mas
cercano. Marta Puig consigue de manera excepcional con este cambio de
perspectiva mostrar como a veces lo que nos asusta es similar a nosotros y que
no debemos tenerle miedo a lo desconocido ni juzgar a la ligera. El disefio de
las ilustraciones se adapta muy bien tanto al target como al contenido, ya que
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llustracion 22: Birdboy, de Alberto
Vdzquez, 2011

el estilo es sencillo e infantil, primando la utilizacién de tonos pastel y formas
simples.

El éxito que obtuvo este libro animd a los creadores a incursionar en el campo
de las aplicaciones mdviles y actualmente se puede encontrar este libro
adaptado para dispositivos portatiles con animaciones e interacciones tactiles,
ademas de contar con la narracién tanto en castellano como en cataldn e
inglés. Aunque la digitalizacion de este libro fue una propuesta a posteriori, los
recursos utilizados en él encajan a la perfeccién con el medio, dando como
resultado un libro electrénico que cohesiona material y medio.

llustracion 21: Pdgina de libro Yo mataré
monstruos por ti. Lyona. 2011
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4.1.3. Alberto Vazquez

Alberto Vazquez es un ilustrador y animador nacido en A Corufia. Famoso por
sus cortometrajes como Sangre de unicornio o Birdboy, el reciente
largometraje Psiconautas y galardonado con el Premio del Jurado de Annecy
por su corto Homeless Home (2020), Alberto destaca por sus historias de tono
oscuros, su dibujo agil y sus atmdsferas densas, fuertemente influenciado por
Edgar Allan Poe y Lovecraft. Los personajes estan disefiados con formas casi
infantiles, ositos, conejitos rosas, pajaros... en definitiva, los animales del
bosque que tradicionalmente han habitado los cuentos de hadas como seres
puros y blancos. Sin embargo, Alberto Vazquez les dota de una psicologia
compleja en sus filmes. Los personajes tienen miedos, son redondos, en el
sentido de que no existe un maniqueismo que los haga buenos o malos. La
profundidad tanto de sus personajes como de sus historias, cuyos temas tratan
problemas transcendentales de la sociedad actual, como la crisis ecoldgica, las
drogas etc., hacen que sus relatos dejen el campo infantil para ser disfrutados
por un sector mas adulto. Vazquez consigue crear un mundo propio que
sorprende por su capacidad evocadora, poética y onirica, y por unos
personajes sombrios bafiados por la melancolia.
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llustracion 23: pdgina del libro El drbol de
los recuerdos. Britta Teckentrup. 2013

4.1.4. Britta Teckentrup

Britta es una ilustradora de origen aleman especializada en la ilustracidn de
cuentos infantiles tematica variada. De ella destacaremos su cuento ilustrado
El drbol de los recuerdos, un relato que trata de introducir el tema de la
pérdida en el publico mas pequefio de una manera sencilla y entendible. Sus
personajes, animales del bosque, disefiados con formas sencillas y colores y
texturas agradables, se relnen en torno al personaje principal, el pequeiio
zorro, que ha llegado al final de su vida. El resto de animales recuerdan cuando
este seguia con ellos y ese recuerdo les trae alegria. Alli donde el zorro fallecié,
crece un arbol donde los pajaros construyen sus pequefios nidos y las ardillas
encuentran sus casas. Britta introduce asi el tema de la muerte como una
nueva vida, la de las nuevas relaciones entre las personas que rodean al
fallecido, entre ellas y con la persona que se ha ido.

4.1.5. Gris de Nomada Studio

Gris es un videojuego creado por el estudio espafiol Nomada, el cual trata la
travesia del personaje principal, de nombre homdénimo, a través de su duelo y
de sus miedos, materializados en diferentes adversarios dentro de ese paisaje
en constante evolucién. Los dibujos hechos a mano, el color que evoluciona a
lo largo del juego, los ambientes solemnes, la banda sonara envolvente de la
mano de Berlinist... todo ello contribuye a la creacién de una experiencia que
sumerge al jugador en un mundo onirico, simbdlico, y artisticamente bello.
Gris no solo es un juego atrayente y entretenido. Su historia trata de hacer una
introspeccidn sobre cémo hace sentir al jugador a lo largo de la duracién del
juego. Es una forma simbdlica de enfrentarse a monstruos y miedos interiores,
cuyo objetivo es entender la necesidad y la importancia de la aceptacion del
duelo como fase previa a la superacidn del mismo, es una busqueda de la
belleza en el dolor, lejos de ser algo negativo. Otro aspecto a sefialar es la
carencia de lenguaje verbal. Durante todo el videojuego la comunicacién hacia
el jugador se hace de una manera muy sutil, buscando recursos expresivos que
no incluyan el habla para comunicar la historia, y esto conlleva que las
conclusiones queden a una interpretacién mas abierta y personal. Las nuevas
estrategias creativas que incluyen los libros ilustrados digitales, con la inclusion
de material multimedia, sonido, animaciones etc. y el gran catalogo de
recursos creativos que los videojuegos estan proponiendo en la actualidad
gracias a los avances en los softwares de disefio, acercan cada vez mas estos
dos mundos que tratan de contar historias.

) il

llustracion 24: Fotograma de videojuego Gris de Nomada Studio
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4.2.laidea. Brainstorming, guion y mapas conceptuales

“El guion es una historia contada en imdagenes” (Field, 1994, pag. 13)

En este apartado vamos a detallar los pasos que se siguieron en el comienzo
del proyecto y la importancia que tuvo tener un buen planteamiento para el
proceso de produccién del mismo.

La importancia del guion para la realizacidn del dlbum ilustrado fue
fundamental, porque a pesar de que el mismo libro no contuviera ningin
elemento textual, la necesidad de crear un relato coherente que contuviese

presentacién, nudo y desenlace era necesario como base a la hora de disefiar

las imagenes de las paginas. A continuacién, afiadimos tanto el mapa mental
de | (ilustracién 25) como el guion literario.

MBmerih

£utueo

llustracion 25: Moodboard Oblivion

La semilla redne piedras (fragmentos de memoria) que no le dejan
avanzar, cortan su camino, son pesadas y dafian a la semilla con sus
esquinas afiladas. La semilla mira sobre la pila de piedras y ve otras
semillas que van hacia el horizonte (avanzan en el camino del
duelo), dénde desaparecen. La semilla tiene miedo, prefiere seguir
reuniendo piedras. Cuando pone una en la cima se tropieza y cae al
otro lado. Intenta volver a subir, pero no puede. Se da la vuelta y
mira en direccidon a donde estan las otras semillas con miedo.
Agarra una piedra que hay cerca para sentirse segura y camina en
direccion a las demads. Ve el agujero y se asusta, quiere huir, pero
no puede pues el agujero empieza a ejercer cierta fuerza de
absorcién sobre ella. La piedra que lleva con ella le pesa y la empuja
hacia el agujero, pero no la quiere soltar, se aferra a ella. De pronto
aparece una de las otras semillas y la mira. Le ofrece su ayuda, pero
para eso la semilla tiene que soltar la piedra. Tras dudarlo un poco
la semilla accede a soltar la piedra y acepta la ayuda de su
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compafiera. Se abrazan y todo se tranquiliza. La compaiiera
acompafia a la semilla al agujero, dénde se mete tranquilamente.
Coloca algunas piedras alrededor del agujero y se marcha. El brote
se convierte en arbol y del arbol nace un fruto.

Se decidio dividir el relato en tres actos como suele desarrollarse en la
estructura lineal basica (idem, 1994), y se realizé un pequefio story-board al
mismo tiempo que el propio guion, teniendo en cuenta las escenas que
abarcaria en cada pagina, y la propia fisionomia del libro.

llustracion 26: Story-board Oblivion

Aprovechando las ventajas que tiene la realizacion de un libro fisico, se decidié
colocar la pagina central desplegable, donde se encuentra el punto de giro de
la historia, y a partir de ahi disefiar el resto de pdaginas. Fue necesaria la
creacion de una pequefia maqueta para tener una idea clara de las paginas y
de la espacialidad. Tras la adaptacién del disefio de todas las paginas, el
tamafio del libro abierto sera 21x29,7cm (A4), y el total de las paginas sera 38,
sin contar la portada y contraportada.
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APLICACION MOVIL

Al mismo tiempo que se gestaba el libro ilustrado, se creaban mapas
conceptuales de cémo debia funcionar la aplicacién, cudles iban a ser sus
apartados, su funcionamiento y qué necesidades se iban a precisar (botones,
tipografias, etc)
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llustracion 27: Mood board aplicacion Oblivion

La tipografia, al igual que el resto del proyecto, se realizé a mano, con lo cual la
aplicacién cuenta con una tipografia personal y genuina, que se inspira en
otras como ISA, Roboto o RestRunner. Es un tipo de letra sencillo, de palo seco,
de trazos sensibles y finos. Su marcado trazo de handwriting® dota a la fuente
de un toque artesanal y cercania.

Aa Bb Ce De £d_
128406/ 890

llustracion 28: Tipografia para Oblivion

También se detallaron las paginas y los elementos que configurarian la
aplicacion: texto que se incluiria en las diferentes paginas, disefio de las

5 El handwriting (técnica manuscrita) es una técnica con la cual se crea una tipografia
empleando la escritura a mano y utensilios como el boligrafo, el pincel o el lapiz.
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mismas, botones de direccidn... y se plantearon algunas preguntas para
enfocar el propésito especifico de la aplicacion:

¢Qué es?
Oblivion es, en primer lugar, un libro ilustrado que narra el proceso de
superacién, aceptacion y evolucidn de la persona que supera el duelo, y, en
segundo lugar, es una aplicacion donde se crea un espacio libre y seguro para
todo aquel que quiera utilizarlo.

¢éPara qué sirve?
Oblivion como aplicacién movil su principal cometido es servir de herramienta
para las personas que estén superando el proceso de duelo. El usuario puede
optar entre diferentes herramientas que ayudan en este proceso, como la
creacién de un collage de imdagenes, textos, etc. que permiten reconstruir la
imagen del ser querido o la lectura de diferentes experiencias de otros
usuarios. Tanto si el usuario quiere disfrutar de las ilustraciones, como si su
interés es leer, escribir o realizar este mapa de recuerdos, la aplicacién permite
total libertad a la hora de visitar sus diferentes recursos.

¢Hacia quién va dirigida?
Su diseno atractivo y sencillo, y su interfaz clara e intuitiva, constituyen una
aplicacion apta para todos los publicos, desde jévenes hasta adultos, que
precisen de una herramienta digital para la superacién del duelo.

éPor qué es relevante?
Ademads de ser una herramienta util en la gestion del duelo, es completamente
gratuita con lo cual toda persona con un dispositivo movil puede descargarla.
Supone un recurso artistico de calidad dentro del panorama de las MHapps, y
permite al usuario acceder a ella en cualquier momento y cualquier lugar.

¢Hacia qué plataformas esta dirigida la aplicacién?
Es importante que se pueda aplicar a las diferentes plataformas méviles, ya sea
el propio Smartphone o la Tablet. Hoy en dia es un hecho que el espacio digital
se ha convertido en una extension del individuo y el moévil es sin duda la
herramienta por la cual accedemos a él con mas facilidad, siendo portatil, de
facil acceso para todos etc. Por ello el disefio se debe aplicar a este medio
desde el principio, mientras que la adaptacién a otras plataformas serd
posterior.

¢Cudles son las implicaciones de una aplicacién que ayude a la

superacion del trauma?
Oblivion no se ha ideado como una aplicacidn que sustituya a los profesionales,
sino como una ayuda en el proceso de duelo, una herramienta tanto para el
paciente como para el terapeuta quien, en cierto momento, pueda aconsejar
el uso de la aplicaciéon como un ejercicio de reconciliacidn y asimilaciéon del
suceso, de la pérdida, y como una ayuda para mantener una relacién sana con
las memorias de la persona fallecida.
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llustracion 29: Sisifo. Tiziano. 1548

4 3. Los elementos metafdricos

“Las imagenes simbdlicas significan, en suma, algo que no muestran, o
que muestran muy imperfectamente o indirectamente, y por eso
transmiten informacién y la ocultan a la vez” (Gubern, 1996, pag. 89).

Con esta cita extraida del libro Del bisonte a la realidad virtual de Roman
Gubern, donde hace un recorrido de las imagenes y su simbolismo a lo largo de
la historia, introduciremos este apartado en el que se procedera a analizar los
simbolos utilizados en el album ilustrado Oblivion, teniendo en cuenta tanto el
imaginario colectivo como el sentido personal que se le ha querido dotar a
cada simbolo.

En el proyecto de dlbum ilustrado, la metafora visual es importante para
comprender el sentido de la obra, sin embargo, debido a que no existe una
universalidad en la relacién entre el simbolo y el significado del mismo, las
diferentes imdgenes que se encuentran en el proyecto pueden tener varias
interpretaciones segln la experiencia del lector. Gombrich, (como se cité en
(Martinez, 2009) apunta que lo que vemos no es simplemente dado, sino que
es el producto de nuestras experiencias pasadas y nuestras expectativas.

Las piedras, en este caso, simbolizan los recuerdos, la memoria del personaje.
La simbologia de las piedras tiene un doble significado. Por un lado, es una
carga, desde la mitologia, la piedra siempre ha sido objeto de castigo, teniendo
gue ser cargada, arrastrada, habiendo personajes atados a ellas, etc. Es un
objeto de castigo, siendo arrojada, infundiendo dafio. En la mitologia
grecorromana, encontramos ejemplos como Sisifo (fig. 28), quien fue castigado
a arrastrar una piedra por una ladera empinada, sin poder llegar hasta la cima
nunca; también encontramos el mito de Prometeo, encadenado a una piedra
para que un aguila devorase su higado cada dia y este se regenerase cada
noche, etc.

El personaje principal carga con piedras que retne en una montafia, que no le
dejan ver el camino. Estas piedras son importantes para él, por eso las acumula
y las lleva consigo, del mismo modo que las personas cargamos con todos los
recuerdos y los acumulamos en nuestra memoria. También la construccién de
manera vertical estd relacionada con mitos ascensionales y la accién del
personaje subiendo la montafia de piedras se corresponde con un intento de
busqueda y elevacidn espiritual.

Pero la piedra también simboliza perdurabilidad, fortaleza, equilibrio. Sirve de
proteccion para los arboles, filtra el agua de los rios etc. Al igual que la piedra,
el recuerdo del ser fallecido mantiene nuestra relacién con este y nos ayuda a
crecer, evolucionar, siempre y cuando sea un recuerdo sano.

La semilla/las otras semillas es el comienzo del ciclo de la vida de las plantas,
con lo cual es el génesis de una evolucion. Si la semilla se cuida bien, crecerdy
se transformara, absorbiendo los recursos, pero si no se cuida, no germinara.
El término evoca también a una especie de esencia o sustancia primigenia, el
elemento o material originario o basico. En la religion se refiere a la semilla por
un lado como sujeto, siendo el vastago de una rama familiar, y por otro como
objeto, cuya siembra y cuidado dotara al “agricultor” de sabiduria.
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Para Marc Augé, la semilla simboliza el primer estadio de toda persona que
esta comenzando su camino hacia un olvido saludable. (Augé, 1998).

En el sector de la ensefianza, la semilla es la idea o la materia que se planta en
la mente del estudiante y que germinan constituyendo la base de la educacion.
En el album Oblivion, representan a los diferentes individuos que recorren el
camino del duelo. Es la misma semilla, como personaje principal, quien debe
recorrer el camino hacia un futuro incierto, afrontando sus miedos hasta llegar
a una transformacion. Las otras semillas que comparten su camino sirven en
cierto modo como apoyo emocional, esa compafiia y comprension que las
personas que pasan por las mismas situaciones pueden aportar con el simple
acto de escuchar, cuidar y aportar su presencia. Tanto las raices como el tallo
que brota de las semillas muestran el estado de desarrollo de las mismas, en el
caso del protagonista, las raices son cortas y el tallo se encuentra algo
deteriorado. Pero eso no impide que al final crezca y se convierta en un arbol.

El arbol es el simbolo de la evolucién, de una buena transformacion espiritual.
Cuando la semilla se transforma en arbol quiere decir que ha logrado pasar de
la primera fase donde el individuo carga con todas las memorias, a una fase de
olvido selectivo. Simboliza también la madurez y la perpetuidad en cierto
modo.
el arbol de la sabiduria que aparece en el Génesis y en las culturas budistas y
germadnicas, expresa en todos los casos que la sabiduria se halla en la
naturaleza mds antigua, muy anterior al hombre, en el mundo vegetal.
(Gubern, 1996, pag. 83)

En la pintura, resulta imposible conocer y reflexionar individualmente de todas
las obras en las que aparece el drbol como simbolo, aunque podemos destacar
la obra de Gustav Klimt (fig. 29), en la que el autor muestra la feminidad y la
masculinidad mediante las formas del propio arbol, y anhelo y realizacién
mediante las formas humanas.
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llustracion 30: El drbol de la vida. Gustav Klimt. 1909
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llustracion 31: Proserpina.
Dante Gabriel Rossetti. 1874

El fruto es simbolo de abundancia, desde el dngulo del deseo de la fecundidad,
o de las copas de los banquetes de los dioses en la literatura, muchas de las
frutas han tomado una significacién simbdlica por la que se han convertido en
la expresidn bien de deseos, o de prosperidad.

En la historia del arte, las frutas han tenido diferentes significados segun su
tipologia, variando entre la manzana (pecado original, pasién...), limones o
naranjas (pureza, fertilidad, virtud de la vida eterna...), la granada (relacionada
con la muerte), etc.

El fruto es el Ultimo paso antes de volver a empezar. Desde la semilla, el
objetivo ha sido convertirse en fruto para generar nuevas semillas. Asi, el
objetivo del camino del duelo es llegar al momento de volver a la normalidad
de la vida, de incorporarse de nuevo al camino. En Oblivion este fruto simboliza
la aceptacidn, y con ello el fin del duelo.

El agujero negro. El miedo se ha representado de muchas y diversas maneras
en el arte. Lo desconocido suele representarse por una figura a veces informe,
negra y de diferentes tamafios. La oscuridad, la incertidumbre, lo que no se
puede ver o entender produce miedo irracional en las personas y rechazo. Es la
ausencia de luz (el bien) y al mismo tiempo la hegemonia de la oscuridad (el
mal). El agujero oscuro en Oblivion simboliza el futuro que tememos. Es la
muerte de la persona que ha fallecido, el recuerdo que nos paraliza y al mismo
tiempo el olvido que lo hace desaparecer, un olvido dafiino. El futuro es
inevitable, por ello el agujero ejerce una fuerza que atrae al protagonista. Solo
cuando se ha aceptado el camino del duelo y se estd en armonia con los
sentimientos de dolor, el agujero simboliza ese futuro que nos ayudard a
crecer, esa tierra que aporta nutrientes para que el arbol crezca fuerte y siga
Su curso.
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4.4, Concept art. El disefio de Oblivion.

En el siguiente apartado del proyecto, detallaremos todas las tomas de
decisidn que se han llevado a cabo para la realizacion del album ilustrado y su
posterior adaptacidn a la aplicacion movil, haciendo un recorrido desde el
diseio del personaje, pasando por la decisidn de la paleta de color hasta la
incorporacién de los diferentes recursos iconograficos presentes en la
aplicacion Oblivion.

4.4.1. Personaje principal

La semilla es un personaje con miedos, pero a la vez con curiosidades. Siente
que hay algo que la llama mas alld, ve que todas las demas semillas contintdan
su curso, pero tiene miedo de abandonar lo que cree que es su cometido. Esa
pila de piedras que ha colocado una a una hasta formar algo tan grande que ya
no la deja avanzar. Incluso una vez que ha pasado la montafa necesita llevar
consigo un recuerdo de lo que estaba haciendo, no puede despegarse de eso, a
pesar de que es algo que la perjudica, que no la deja avanzar. Sabe que debe
seguir adelante pero aun no esta lista. Solo cuando siente el apoyo de otra de
las semillas se siente preparada para avanzar e incorporarse al transcurso
natural de la vida. Este personaje representa cdmo nos sentimos cuando nos
encontramos en el proceso de duelo, temerosos de perder nuestras memorias,
asustados por el futuro etc. Pero también muestra como la aceptacién de esos
sentimientos y el apoyo de los demds ayuda en gran medida a superar esos
miedos.

llustracion 32: Disefio de personaje
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llustracion 33: Disefio final
semilla

La cercania Lo acogedor

llustracion 35: Paletas de color cdlidas
que transmiten los sentimientos de la
cercania y lo acogedor segun Eva Heller

Se decidioé por una semilla como protagonista dado el similar proceso de
evolucidn con el duelo e inspirdndonos en la frase mencionada en el libro Las
formas del olvido®. El personaje principal es el resultado de una serie de
bocetos realizados a partir de la observacidn de diferentes semillas de arboles
como castafios, arbol de bellota, robles, encinas, baobabs etc. El resultado por
el que nos decidimos es el de un bulbo del cual ha empezado a brotar un
pequefio tallo, y cuyas raices forman lo que recuerda a un cuerpo
antropomorfico, con torso, brazos y piernas. De esta manera el lector puede
empatizar con el personaje. También era necesario dotarlo de ciertas
expresiones faciales por lo que cuenta con ojos y nariz, pero no boca. Esta
eleccidn no fue aleatoria, dado que el libro es un album sin palabras, el hecho
de que el personaje carezca de boca permite una lectura mucho mas intima,
sin boca no puede articular palabras, con lo cual el lector no espera didlogos o
narracién por parte del mismo. Los encargados de expresar emociones son los
ojos y el cuerpo, que con formas sencillas consiguen su funcién. La decisién de
gue de la semilla creciese un pequeno brote fue debido a que era necesario
que la evolucidn del personaje no fuese desde cero, sino que ya existiese una
necesidad de desarrollo, y también como una manera de diferenciar las
diferentes semillas, segln la paleta de color y la forma del brote.

Se utilizé en todo momento la técnica digital, empleando el programa
Procreate, aplicando diferentes pinceles que imitan tanto el |apiz graso como
la técnica del pastel, y que paliaran de alguna manera la frialdad de esta
técnica.

Para la paleta de color (ilustracién 32) se han elegido tonos naturales, dado
que los elementos formales del relato estan relacionados con la naturaleza. En
relacidn con el personaje principal se han elegido la siguiente gama de colores:

R: 161 R: 246 R:175
G: 90 G: 211 G: 189
B:91 B:151 B:1:39
#A15A5B #F6D397 #AFBD8B

llustracion 34: Paleta de color para Oblivion

Son colores desaturados y cdlidos que combinan el marrén rojizo y el verde
(colores complementarios) con un amarillo.

El verde es sindnimo de lo sano, de la vida y de la salud y el anténimo de lo
tecnoldgico. En su simbolismo es un color muy variable, como apunta Eva
Heller (Heller, 2004) “como el verde es el color mas neutral en nuestro
simbolismo, su efecto estd particularmente determinado por los colores con él
combinados.” Junto con el amarillo, son colores que se relacionan con la
juventud y con la inmadurez, también relacionado con el amor incipiente dada

6 “El 4rbol es el olvido de la semilla” (Augé, 1998)
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su relacién en la mitologia romana con Venus. Aunque como se puede leer en
los estudios sobre el color de Kandinsky, (citado en ibidem, 2004),

El verde (...) no se mueve hacia ninguna parte y no lo acompafia ningun otro
tono de alegria tristeza o pasion. (...) Este verde es como una vaca gorda y
sana que, capaz solo de rumiar, observa inmévil el mundo que la rodea. (pag.
119-120)

El amarillo es un color contradictorio, simboliza tanto el optimismo como los
celos. “El amarillo tiene la calidez del sol, pero solo resulta cdlido combinado
con rojo y naranja” (Heller, 2004, pag. 86). Junto con el rosa, la levedad del
amarillo se acentua, y simboliza lo ligero, lo pequefio y lo delicado. También es
el color de la luz y de la iluminacién junto con el blanco, de la claridad de la
mente y en cierto modo, de la sabiduria.

Como comentamos anteriormente del color verde y amarillo, su tranquilidad e
inmovilidad, se necesitd incluir un color mas intenso y que siguiese siendo al
mismo tiempo un color de la naturaleza. Por ello se empleé el rojo desaturado,
convirtiéndolo en un marrén muy vivo. El rojo simboliza la pasidn, es un color
activo, que mueve las pasiones, tanto las buenas como las malas, es el color
simbdlico de todas las actividades que exigen mas pasién que razonamiento.
Existe una relacién entre el rojo y la tierra, dado que algunas tierras rojas se
encuentran en la naturaleza en fragmentos blandos y duros que se utilizaban
en la antigliedad para dibujar en las paredes, con ligeros tonos pardos. Su
cercania en la eleccidn para este proyecto con el marrén lo convierte en un
color acogedor, que no desentona entre la paleta de color del album. La
claridad, al mismo tiempo, del fondo, que se presenta sin ningln color a partir
de la tercera pagina, hace resaltar los colores y las formas tanto del personaje
principal, como de los secundarios.
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llustracion 36: El perro,
Francisco de Goya, 1819-
1823

4.4.2. Disefio del libro.

Tras tener claro el guion y el disefio del libro ilustrado, se procede a la
realizacion de las ilustraciones. En este apartado mostraremos el proceso que
han seguido algunas de las ilustraciones presentes en el album ilustrado.

Lo mas importante es crear una historia a partir de las imagenes que fuera
sencillay clara visualmente. A pesar de que la intencién del disefio de las paginas
era que cada ilustracidon ocupase una pagina entera, se optd en varias paginas
por una composicién en la que intervinieran vifietas para desglosar una accion,
como en la primera pagina (ilustracion 38) en la que el personaje deja una de las
piedras que ha cargado. Se puede ver en esa accidon lo costoso que es cargar con
dichas piedras y el trabajo que le ha costado crear esa montana. Esta
composicion se ha inspirado en El perro de Goya (ilustracion 37), no solo por los
colores ocres sino también por el dualismo en el aura de melancolia y a la vez
esperanza.

llustracion 37: Pdgina 1 del album Oblivion con flechas de direccion de la mirada

También era de gran importancia tener en cuenta dénde cae el lomo del libro
para que al plegar la pagina no quedase ninguna ilustracion cortada ni la
composicion estuviera descompensada.
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Otro de los retos fue la inclusién de la pagina central desplegable, la cual
marca el punto medio del album y de ella dependen el resto de ilustraciones. A
partir de esta pdgina se adapta el resto, para que la estructura del libro sea
coherente y permita una posterior edicidn en fisico.

llustracion 38: Pdgina central desplegable de Oblivion con marcas de doblez de pdgina.

La complejidad de esta pagina radica en la maquetacién, ya que al no estar
numeradas, resulta algo mds complejo hacer que concuerden las ilustraciones,
por ello crear con anterioridad una maqueta con los bocetos fue de gran
utilidad.

llustracion 39: Pagina desplegable
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Cabe sefialar que el disefio de las paginas para el libro fisico fue modificado
para que el libro en formato digital tuviera coherencia y fuera mucho mas
interactivo, afiadiendo en ciertos momentos vifietas que se superponen para
crear la ilusion de movimiento, pero sin llegar a ser una animacién. En la
siguiente imagen podemos ver una comparacién la misma escena, aplicada al
libro en fisico y al libro digital.
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Otros disefios de paginas son las siguientes:
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A continuacion, se afiaden algunos mock ups para visualizar el libro
maquetado:

Ilustracion 40: Mock up Oblivion libro cerrado
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llustracion 41: Mock up Oblivion libro abierto
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4.4.3. Disefio para la interfaz de Oblivion (aplicaciéon movil)

En el siguiente apartado detallaremos el disefio de los diferentes elementos
presentes en la aplicacidon basados en el imaginario del dlbum ilustrado
Oblivion. Se realizaron bocetos de la distribucién de elementos en cada vista
para poder sintetizar la idea y trabajar en los elementos que aparecen en cada

wireframe.
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llustracion 42: Primer boceto de
aplicacion
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Ilustracion 43: Boceto mds ajustado al disefio final
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Antes de detenernos en los elementos de la aplicacion en particular, vamos a
hacer un recorrido por las diferentes vistas o wireframes que forman cada uno
de los apartados y su interaccién entre ellos.

@BLIVION L

2.
llustracion 44: Pantalla de carga
Oblivion 3.
4.

Pantalla de carga (ilustracion 42)

Esta pantalla aparece cuando se abre la aplicacién. Es una animacion
tipografica sencilla en la que se presenta al personaje interactuando
con el titulo que da nombre tanto a la aplicacién como al dlbum
ilustrado.

Pantalla de usuario
Una vez abierta la aplicacion, el usuario debe crearse un perfil. Para
ello esta vista se desglosa en:

a. Entrar

b. Crear perfil nuevo

Menu de usuario
En esta pantalla el usuario crea un perfil en el cual guardara todo su
avance, tanto fotografias como textos que escriba. El perfil puede ser
compartido o individual, pudiendo asi crear un mapa de recuerdos
comun que comparta toda la familia o grupo de personas que utilice la
aplicacion. El hecho de tener un usuario también permite que la
informacidn que se comparte con la aplicacién sea privada para el
resto de la red. En la ilustracién 43 podemos apreciar la evolucion del
disefio mucho mas limpio en la version de la derecha.

Menu principal
A partir del menu principal se pueden acceder a las diferentes
actividades que el usuario puede realizar. Estas son tres:

a. Album ilustrado: es el dlbum propiamente dicho, donde se
encuentran las paginas del libro secuencialmente. Es un
apartado en el cual el movil se debe colocar de manera
horizontal. La aplicaciéon permite interactuar con ellas
mediante botones de deslizar o de ir hacia adelante o hacia
detras.

b. Subment de recuerdos (ilustracion 45): Este submenu dirige al
usuario a dos apartados diferenciados e interconectados a los
que se puede acceder pulsando el nombre del apartado al cual
se quiere dirigir:
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i. Album de recuerdos, dénde el usuario puede escanear

llustracion 46: Comparacién de las dos versiones de o subir imdagenes, crear lineas de conexion, crear notas

pantalla usuario Oblivion

llustracion 47: Subment recuerdos

de texto y asi formar un mapa conceptual de
recuerdos. Es un apartado creativo, por lo que la
misma pantalla permite al usuario diferentes recursos
tactiles como lineas, hojas de escritura, diferentes
colores etc. Al igual que en el apartado del album
ilustrado, este subapartado se presenta de manera
horizontal.

ii. Escritura, donde el usuario puede leer o escribir su
experiencia personal o cualquier pensamiento. Estas
hojas se acumulan en una pantalla de scroll’ a la cual
toda la comunidad de la aplicacién puede accedery
leer.

c. Apartado de escucha: En este apartado el usuario encontrara
links hacia textos que puedan ayudar a comprender de mejor
manera la situacion por la que estdn pasando (duelo), y
diferentes recursos de audio o podcasts en relacion con la
ansiedad, la meditacién y el mindfullness.

De una manera mas especifica, detallaremos el proceso de creacién de los
diferentes botones, flechas, etc. que conforman el disefio de la aplicacion. Una
vez el esquema de la aplicacidn estuvo claro, se procede a realizar los
elementos interactivos. Para crear una perfecta coherencia visual entre dlbum
y aplicacion, se eligié el fondo blanco y la misma paleta de color que el
personaje principal, con lo cual se distingue claramente los elementos
interactivos de los que no lo son. También era importante tener en cuenta el
tamanio de dichos elementos y del texto, dado que debe ser visible tanto en
tabletas como en pantallas méviles. Dicho tamafo segun algunos estudios de
la universidad de Meryland (2006), deberd rondar entre los 10 y los milimetros
en cada lado, y cualquier elemento inferior se puede considerar inaccesible.
Algunos de los elementos se redisefiaron para encajar mejor con el resto y
para que fueran intuitivos, siendo comprensibles por el usuario, de cualquier
lugar y rango de edad. El disefo de los elementos se realizé en Adobe
illustrator mientras que la composicidn de la aplicacién fue en Adobe XD?, dada
su compatibilidad de exportacidon e importacién de vectores y su sencillez.

7 Scroll es un término inglés que significa “deslizar”, utilizado en el lenguaje tecnoldgico para
referirse al movimiento en 2D de los contenidos que conforman el escenario de un videojuego o
la ventana que se muestra en una aplicacién informatica.

8 Adobe XD es una herramienta creada por Adobe y lanzada al mercado en el afio 2019 para el
disefo de aplicaciones y webs. Esta herramienta es sencilla y gratuita, y ademas compatible con
otras herramientas de adobe, principales factores que animaron a la utilizacion de este y no otro
software de disefio.
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Los diferentes disefios de los elementos interactivos presentes en la aplicacion
se han realizado siguiendo preceptos de sencillez y rapidez identificativa.
Elementos como la casa para redireccionarnos al menu principal, o las flechas
de la aplicacién han sido unificados tanto por el color como por la
incorporacién de elementos como hojas. Se ha buscado también la
incorporaciéon del minimo de palabras posibles, en consonancia con el dlbum
ilustrado, por lo que todos los iconos debian de responder con claridad a su
objetivo, y las palabras que aparecieran tenian que sintetizar claramente a
donde dirigian.

camara carrete artistico teclado

llustracion 48: Botones de aplicacion
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4.5. Resultado final para la aplicacion Oblivion

La puesta en comun de lo investigado y de |la experimentacidon ha dado como
resultado el disefio de la aplicacion Oblivion. A continuacién, mostraremos una
serie de mock-ups donde se puede visualizar el resultado de nuestro trabajo,
dada la imposibilidad de mostrar la experiencia de usuario mediante la
aplicacion Adobe XD, puesto que esta no permite afiadir videos o animaciones
complejas. Se afaden también el link para probar el disefio y el link al video
promocional que muestra como funciona la aplicacion.

Link de la app (actualizada el 11/06/2020):
https://xd.adobe.com/view/dalflab3-271c-4776-6b5d-4ec329489eb3-ac2e/

Link del video:
https://vimeo.com/431266851

DN llustracion 49: Wireframe aplicacion
‘ Oblivion: Submenu

llustracion 50: Wireframe aplicacién Oblivion. Menu
usuario
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https://vimeo.com/431266851

llustracion 52: Oblivion vista en tdblet
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llustracion 51: comparacion aplicacion en tablet y smartphone
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5. Conclusiones

El presente Trabajo de Fin de Master es el resultado obtenido tanto de las
investigaciones realizadas y plasmadas en el apartado de marco teérico, como
de las asignaturas cursadas en el Master de Produccion Artistica y en el
programa Erasmus realizado en Katowice (Polonia). Esta investigacidon expone
la cantidad de recursos y materiales disponibles hoy en dia relacionados con el
duelo en el marco de lo artistico (tanto libros ilustrados como material digital).
En base a nuestro trabajo, concluimos que los materiales estudiados, en el
caso de las aplicaciones que se muestran como herramientas para la
superacion del duelo, como son los casos de Mood pathy o Alife, no suponen
herramientas eficaces ya que estdn concebidos como reclamo para ofrecer
ayuda terapéutica o comercial, y no tanto como una obra artistica con
identidad propia.

A nivel tedrico, se ha conseguido adquirir conocimientos gracias a una amplia
investigacion para la realizacién del proyecto. Debido a la compleja tematica
gue presenta, que es el proceso del duelo y la superacién del trauma, se
necesita de una delicada investigacion en campos nuevos para nosotros, como
es la psicologia. Este material recopilado es una aportacion para la consulta de
otros artistas o investigadores interesados en el tema.

La literatura infantil, mediante libros ilustrados, ha contribuido en gran medida
a ensenar a los mas jévenes a enfrentarse a diferentes situaciones que ocurren
a lo largo de la vida. Una de estas situaciones es el duelo. Hoy en dia sigue
siendo un tabu que tratamos de ignorar o esconder de alguna manera por
miedo al dolor que este supone y a las connotaciones sociales que tiene. Los
libros ilustrados permiten expresar en imagenes lo que no se puede decir con
palabras. A nivel practico, el libro Oblivion trata el tema de la superaciény la
evolucidn personal mediante una serie de ilustraciones que aportan nuevas
simbologias y metaforas visuales tratando de romper tabues y aportando
nuevas visiones en este proceso de duelo. Al mismo tiempo, la aplicaciéon
supone un enfoque diferente a lo que entendemos como MHApps, tratandose
de una herramienta que no solo se enfoca a la realizacidén de ejercicios por
parte del usuario que forman parte de la buena recuperacién del duelo, sino
que el trabajo artistico y de disefo que se ha aplicado en la misma hace que el
contenido sea mds amable y cercano. Ademas, las aplicaciones permiten el
rapido acceso a los contenidos, con lo cual toda persona con acceso a internet
en un dispositivo mévil podra descargarse la aplicacién y disfrutar de ella.
Cabe destacar que la busqueda bibliografica ha sido compleja, ya que no se
han podido emplear materiales fisicos por la presente crisis del Covid-19, por lo

que todos, o la mayoria de los recursos bibliograficos se han extraido de la
web.

Como hemos apuntado en varios apartados, las nuevas tecnologias son un
recurso ineludible en nuestros dias, y el estudio de ellas nos permite hacer un
uso responsable de las posibilidades que nos ofrecen. La sociedad y sus
caracteristicas cambian cada dia mas rdpidamente y estos cambios afectan a la
manera en la que percibimos el mundo y cdmo nos relacionamos con él.
Oblivion, tanto libro como aplicacién, ofrece un espacio de tranquilidad y
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recogimiento entre el ajetreado dia a dia, gracias al cual el usuario puede
desconectar y centrarse en sus propios sentimientos.

La aportacion de la Asociacion Caminar de ayuda al duelo nos ha permitido
entender mejor el papel de los psicélogos y del apoyo de otras personas y
también nos ha permitido encaminar el proyecto a lo que es ahora.

Asi, este trabajo ha logrado unificar las dos modalidades, libro y aplicacidn,
mediante el disefio y las ilustraciones, dando como resultado una estética
calida, cercana y limpia que logra ser atractivo para el publico y permite que el
publico se identifique.

Cabe decir que este proyecto de aplicacién sigue en fase de desarrollo. Nos
encontramos al final del periodo de disefio y en siguientes fases se procederd a
su programacion con la ayuda de profesionales del sector informatico vy al
analisis y test, en primer lugar, del sector de la psicologia para mas tarde
proceder al analisis del usuario de a pie.

Por otro lado, la propuesta de dlbum ilustrado se ha logrado completar
llegando a realizar una edicién fisica. El siguiente paso a realizar sera su
presentacion a editoriales para su posterior publicacidn y venta.

Oblivion cumple en gran medida con los objetivos propuestos en este trabajo
de investigacion, habiendo completado un silent book de tematica de
superacién del duelo, y la aplicacion con sus respectivos apartados. Esta
propuesta y todo su material formara parte del porfolio online que ayudard a
definir nuestro perfil artistico y una linea de interés tematico, la ilustracidn
aplicada al drea de la psicologia. También sefialar que este proyecto ha
resultado enriquecedor en todos los sentidos ya que ha permitido ampliar
nuestros conocimientos en campos relacionados con la publicacidn editorial y
el panorama digital, tan presente hoy en dia, ademas de consolidar algunos de
los conocimientos adquiridos a lo largo del Master de Produccidn Artistica, y
ser en todo momento una herramienta para romper el tabu a cerca de la
muerte y la gestion del duelo.
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7. Anexo |: entrevista con la asociacion Caminar

El duelo es la respuesta natural cuando perdemos algo importante en nuestra
vida. En este caso vamos a hablar de duelo por fallecimiento, pero hay muchas
clases de pérdidas y todas tienen un duelo. De salud trabajo amistades, es un
periodo de adaptacidn y hay autores que dicen que es una crisis existencial.
Nos quedamos con que es una respuesta natural ante la pérdida de quien es
importante en nuestra vida. No es una enfermedad. Este duelo, esta respuesta,
gue de alguna manera es universal, se manifiesta en cada persona de una
manera diferente. Hay muchos factores que influyen en nuestro duelo entre
ellos es el vinculo con la persona, el tipo de relaciéon que teniamos, las
circunstancias de la pérdida, si lo podia prever, influye la red de apoyo tanto
familiar como social. También si a la vez hay otras crisis concurrentes en mi
vida o en mi familia y por ultimo y casi lo mds importante los factores internos
de la persona (nuestra historia de vida, otras cosas que hemos sobrellevado o
resuelto, caracteristicas genéticas etc.)

Lo que quiero decirte es que no todos los fallecimientos provocan trauma ni
son sucesos traumaticos, quizd usamos la palabra trauma un poco a la ligera.
Son habitualmente sucesos dolorosos que pueden ser traumaticos pero la
muerte no es siempre traumatica. Traumatico es cuando nos supera, sucede
de una manera o de un momento vital que a la persona le supera, no puede
dar una significacién emocional o cognitiva y se sale de su ventana de
tolerancia esa experiencia. Las circunstancias de la muerte pueden dar trauma
en una perdida. Por ejemplo, la perdida de personas significativas por una
muerte accidental, suicidio, homicidio etc. puede dar trauma. Ser testigos en
una guerra o en una catdastrofe etc. El abandono en la infancia, personas que
desaparecen y nunca son encontradas etc. Hay una serie de cosas que si que
suelen dar trauma a la persona. Resumiendo, ¢que hace que un duelo sea
traumatico? La sorpresa, la importancia, la no capacidad de respuesta, el
desbordamiento, la incomprension, no poder entender, la rapidez, falta de
tiempo, la soledad, falta de contacto, la soledad posterior, cuando no podemos
hablar de lo sucedido. Que un duelo sea traumatico tiene unas caracteristicas
concretas. Eso se nota porque la persona que habla de esa pérdida se
desborda se disocia cambia de tema pierde el contacto con la realidad.
También La forma en que se dio la noticia influye, aspectos relacionados con la
visién o no del cuerpo, si ha habido un sufrimiento acumulado por el cuidado
den una enfermedad muy larga etc.

éSe puede superar un trauma? Si, se puede superar, me gusta mas la palabra
integrar. Si en un momento no podemos superar el trauma porque es algo que
gueda muy en el cuerpo, siempre podemos tener alguna reaccién somatica,
nos sobresaltamos. Podemos hacer nuestra vida crecer construirnos de nuevo,
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aunque haya alguna parcela que ha quedad con algo de trauma. Muchas veces
el trauma no es totalmente incapacitante, aunque otras muchas si.

Yo no conozco el olvido activo entonces te voy a hablar de lo que conozco. Hay
algo que se dice mucho en los grupos de duelo y que a la gente le resuena, le
gustan que es una frase de Jorge Bucai: “Hacer el duelo no es olvidar es
reconocer con el corazén en la mano que el amor no acaba con la muerte”.
Cuando perdemos a un ser querido lo menos que queremos es olvidar a este
ser. Todo el trabajo del duelo es llegar a un recuerdo agradecido, no a un
olvido. Ahora bien, si hablamos de olvidar los momentos mas dolorosos o lo
gue es la perdida, es cierto que el duelo transcurre en un movimiento dual
entre recordar y olvidar. No podemos estar recordando permanentemente lo
gue hemos perdido a nuestro ser querido lo mal que me he quedado todas las
circunstancias porque eso seria como mirar finamente al sol nos quedariamos
ciegos. Tampoco podemos estar permanentemente en la desconexién en el
olvido distrayéndome buscando actividades que me hagan olvidar
continuamente... digamos que el duelo es un proceso que se hace entre el
recuerdo y el olvido entre la conexidn y la desconexion. Esto tampoco e algo
gue nos propongamos, sucede de manera natural que la persona en duelo
tenemos momentos que conectamos y ahi nos podemos derrumbar o
podemos revivir de una manera amorosa algln recuerdo con nuestro ser
querido y de una manera natural también nos desconectamos, estamos con
una amiga, hago deporte etc. de una manera natural vamos balanceando de
un lado a otro y es necesario. En los primeros tiempos si ha sido en general una
muerte dolorosa hay mas respuestas de proteccidn que tienen que ver con
protegernos de recordar porque no tenemos mucha capacidad para sostener
el dolor que nos provoca. Poco a poco podemos sostener mejor el dolor el
recuerdo y ahi necesitamos protegernos menos y es otro momento del duelo.

Respecto a las dimensiones hay segln el modelo de Alba Payas hay cuatro
momentos, el choque a veces con trauma, la de proteccion y evitacion (olvido)
conexién y tiene que ver con lazos relacionales y la de crecimiento y
transformacidn. En la primera fase puede haber trauma o no en cualquier caso
son momentos de aturdimiento de desregulacidon somatica y emocional o
psicoldgica. La siguiente de evitacion proteccidn, damos mas respuestas
naturales protectoras, me evado de una manera inconsciente, como un grifo
que regula el dolor que yo puedo tener. Son un intento de nuestro organismo
que es una maquina maravillosa de evitar que nos rompamos. Cuando se
intuye que no voy a poder aparecen mds estas respuestas protectoras y poco a
poco puedo sostener mas el dolor en el recuerdo del ser querido en los lazos
continuos, tareas de dar las gracias, escribir cartas, pedir perdén o perdonar...
Esto a lo mejor unos meses antes no lo hubiéramos podido hacer porque nos
hubiera roto.
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Por ultimo, la dimensidn de crecimiento y transformacién que tiene que ver
con los cambios. Una pérdida importante en nuestra vida siempre nos cambia.
No siempre es traumatica pero siempre provoca cambios en nuestra persona.
Cambios a nivel interno en nuestros valores nuestras prioridades en la relacion
con los demds muchas veces aparece una mayor empatia una mayor
solidaridad también con quien queremos estar o quien no nos sirve estar.
Cambios en nuestra forma de ver la vida, la muerte, esto tan importante. Esto
seria la ultima dimension del duelo. Todas son muy personales, si que hay
momentos que parecen muy universales, pero estan muy mezcladas, puedo
estar un dia muy en conexion con el duelo y otros en que no quiero ni rozar la
perdida. Estan mezcladas, solo que decimos que estamos en una o en otro
porque es lo que mas se manifiesta en el dia a dia. Se viven también mezcladas
con respuestas muy concretas que se llaman afrontamientos.

No es un camino en solitario, ¢ qué se puede hacer? Bueno el ser humano
puede hacer a veces tantas cosas por necesidad, se crece a veces en los retos y
obstdculos. Pero en concreto un trauma es un camino que es importante
hacerlo acompanado. Poder hablar de lo que hemos vivido de cdmo nos ha
afectado, si nos desbordamos, nos disociamos tener un profesional que nos
ayuda a regular lo que es estas respuestas somaticas. Respecto a las
circunstancias de la muerte, poder tener recursos para estabilizarse y
regularse, entrenarse en técnicas de autorregulacién a nivel fisico sensorial
como puede ser la respiracidn, la relajacion porque el trauma suele re
experimentarse y en cualquier momento puede suceder. Poder hablar, como
lo vivi, uno de los aspectos traumaticos es que se da a veces cuando se ha
vivido la experiencia en soledad en falta de apoyo en ese momento y también
posterior porque no ha sido comprendido porque era un duelo desautorizado,
por ejemplo, suicidio, la muerte de un amante o un embarazo que no se tiene
en cuenta, no hay una comprensién un apoyo social.... Es importante vivir el
trauma acompafiado y a veces con especialistas si verdaderamente es
incapacitante. Basicamente para poder sacar todo el miedo que nos ha
causado el trauma, es un golpe de miedo en nuestro cuerpo, todo el sistema
de alerta se dispara, peligra la supervivencia. Poder gestionar y hablar de todo
este miedo de la ira del dolor que nos ha causado, ir desbrozando toda esa
marafa pues acompaiados por profesionales o si no hay profesionales por
otras personas que nos escuchen que nos atiendan que nos sostengan. Si has
leido al autor Echeburua, una de las formas que antafio se ha utilizado y se
sigue utilizando es la sobreexposicién al trauma, volverlo a revivir en compafiia
de un profesional para irlo integrando, por ejemplo, en los grupos del suicidio
en los que yo estoy las circunstancias de la muerte han sido siempre muy
traumaticas. El hecho de poderlo contar en un ambiente de confidencialidad,
de respeto, sabiendo que vas a ser escuchado, incondicionalmente y acogido
sin ningun tipo de juicio, va ayudando a elaborar el trauma de las
circunstancias de la muerte.
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Si, la lectura de libros, articulos, todo lo que nos de comprension de lo que nos
estd pasando ayuda. Pero una verdadera integracién del trauma tiene que
pasar por algo mas experiencial. El trauma hay que buscarlo en el cuerpo
primero, donde se nos ha quedado como se traduce en pensamientos en
sentimientos en acciones, hay toda una serie de técnicas somato sensoriales.
Pero bueno, la lectura ayuda.

Hoy en dia vivimos en una era digital en la que todos tenemos internet, tablets,
smartphones y dependemos en cierto modo de estos en nuestro dia a dia.
Existen aplicaciones que ayudan a controlar la ansiedad, que ejercitan la
memoria etc. ¢Sabes de alguna aplicacion que ayude a las personas que estdn
viviendo el proceso de superacion del trauma? ¢ Crees que la existencia de una
aplicacion que plantee la superacion como un ejercicio seria de utilidad para
ayudar a las personas que sufren de la pérdida? ¢si existiese una aplicacion asi,
qué seria interesante que apareciese en ella?

Yo no sé de una aplicacion que fuera de utilidad. Creo verdaderamente que
cuando hay una perdida, la perdida es una herida de relacidon que se cura en
las relaciones con otros seres vivientes, nuestros animales y las plantadas nos
ayudan muchisimo, es una herida que se cura en otras relaciones. Bueno una
integracidn de una perdida en una resolucién del duelo, si hubiera un a
aplicacion, lo primero que me ha venido es una voz humana cdlida, que tuviera
meditaciones o practicas guiadas, relajaciones, manejo de respiracion etc.
También practicas de compasidn para uno mismo de abrir el corazén a uno
mismo y darnos mucho amor y carifio, que tuviera un lugar para hablarle al ser
querido, todo esto se puede hacer sin la aplicacion, pero bueno cifiéndome a la
pregunta, y también para recopilar fotos, recuerdos de la persona, poemas, un
lugar para el recuerdo. No sé si podria hacerse una aplicacion asi. Creo que en
el duelo es necesario tener el apoyo de las personas.
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