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RESUMEN

El trabajo se basa en tomar prestados la composicion y poses del gru-
po escultdrico cldsico conocido como Laoconte e Hijos para crear una nueva
escultura (apropiacion gestual) . Asi mismo, las 3 figuras que componen la
obra original serdn modificadas para representar a personajes de videojue-
gos actuales, es decir, se realizard un cambio de contexto cldsico al imaginario
contemporaneo. Los 3 personajes seleccionados permiten realizar un viaje
imaginario simbdlico entre el pasado griego, el renacimiento italiano y un
futuro hipotético.

La obra final, en esencia, emana los valores de la escultura clasica, tanto
en pose y composicion como por la inclusiéon de elementos como el tradi-
cional pedestal. No obstante, presenta elementos diferenciadores tanto en
su resultado final como en su ejecucion, en la cual han intervenido nuevas
tecnologias como el modelado digital 3D. Asi pues, integra caracteristicas y
técnicas tanto tradicionales como contempordaneas.

PALABRAS CLAVE
Antigliedad, antropomorfismo, apropiacionismo,escultura, identidad,
modelado, videojuego.

ABSTRACT

The work is based on the composition and borrowing poses from a clas-
sical sculpture known as Laocoon and Sons to create a new sculpture (gestu-
ral appropriation). Also, the 3 figures that make up the original work will be
modified to represent characters of current video games, that is, a change
from classical to contemporary imaginary context is performed. The 3 selec-
ted characters allow a symbolic imaginary journey between the Greek past,
the Italian Renaissance and a hypothetical future.

The final work, in essence, emanates the values of classical sculpture,
both in pose and composition as well as the inclusion of elements such as
traditional pedestal. However, it shows differentiators values both the final
result and in their implementation, which have involved new technologies
such as 3D digital modeling. Thus, it does integrates both traditional and con-
temporary techniques and features.

KEYWORDS
Ancient, anthropomorphism, appropriation, identity, modelling, sculptu-
re, videogame.
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1. INTRODUCCION

En pleno siglo XXI, después de que la humanidad haya pasado por tantos
movimientos artisticos parece que ya estd todo hecho. Se ha reivindicado el
arte por el arte, al arte con contenido y manifiestos, el anti-arte, la pura ex-
perimentacion formal de materiales, gestos y forma, etc.... Hal Foster define
“una modernidad formal ligada a un eje temporal, diacrdnico o vertical; en
este respecto se oponia a una modernidad vanguardista que si aspiraba a
una ruptura con el pasado, la cual, preocupada por ampliar el drea de com-
petencia artistica, favorecia un eje espacial, sincronico u horizontal. Uno de
los principales méritos de la neovanguardia [...] es que trataba de mantener
estos dos ejes en coordinacion critica”!. Estos dos ejes pretenden definir las
practicas artisticas actuales, donde a veces se desprecia un eje a favor de
otro. Cuando este hecho se produce artistas y criticos ni defendidos por los
museos ni tolerados por el mercado se retiran a la academia o se alistan en
la administracion de la industria cultural y medios de comunicacion. Quedan
en un estado aletargado que con el paso del tiempo contribuye a que se al-
terne la valoracion/desprecio de un eje sobre el otro. En mi caso particular,
pese a haber vivido de cerca toda la voragine artistica y cultural de los afios
80 y a sentir verdadera adoracién por muchos artistas contemporaneos, he
ido sintiendo una atraccion hipndtica hacia la figuracidon sobretodo centrada
en el Neoclasicismo y Romanticismo.

Por ello, a la hora de abordar mi Trabajo Final de Grado tenia muy cla-
ro que iba estar centrado en la figura humana. Ademas queria realizar un
trabajo en cierta medida transgresor, y dada la repercusién actual del arte
conceptual, performance y arte sensorial, lo mds opuesto y radical que podia
realizar era una escultura tradicional utilizando algun referente clasico. Mis
estudios de Grado los he realizado en paralelo a mi actividad profesional,
por lo que me ha supuesto en muchas ocasiones un esfuerzo casi herculeo.
Queria que esto también quedara reflejado en la seleccién del referente. To-
dos estos factores intervinieron en el proceso de busqueda de referente que
culminaron con la seleccién del Laocoonte como obra que mejor cumplia los
objetivos que perseguia.

“No hay temor a exagerar cuando se afirma que el grupo escultérico de
Laocoonte es la obra que mds conmocion ha producido en los artistas y ma-
yor influencia sobre el arte”? . El sacrificio del sacerdote troyano fue digno de
imitar como heroismo ciudadano. Su nucleo significativo es un dolor osten-
tado y consumado, de espasmo al borde de la muerte. Dos autores romanos

1 FOSTER, H. El retorno de lo real: la vanguardia a finales de siglo, p. 8
2 MARTIN GONZALEZ, J.J.E| Laoconte y la escultura espafiola.
3 SETTIS, S. Laoconte: fama y estilo, p. 11
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se refirieron a Laoconte. Virgilio en la Eneida hace la patética descripcion de
la muerte de Laoconte; queda la duda de si esta descripcién se apoya en la
escultura conservada o en una fuente literaria independiente’. Plinio tuvo
ocasién de ver la misma obra, que asigna a los escultores Agesandro, Polido-
ro y Atenodoro (Historia Natural, XXXVI; Cap. IV,37). Se hallaba en el palacio
del emperador Tito y le produjo tal emocién, que declara que era la obra mas
digna de admiracion que habia contemplado. Los escritos de Virgilio y Pli-
nio tuvieron enorme difusidn, por lo que la fama del Laoconte llegd hasta el
Renacimiento. El 14 de enero de 1506, se desenterraba el grupo escultérico
cerca de la iglesia de Santa Maria la Mayor, de Roma. El hallazgo produjo
sensacion. Surgieron compradores interesados, pero vencio Julio Il, quien lo
instald en el Belvedere. La invasidén napolednica produjo la salida del Laocon-
te de Roma, llevado triunfalmente a Paris. Tras la derrota de Napoledn, la
escultura regresé al Belvedere en 1816.

Realizar una copia mas del Laocoonte, que ya dispone de un catdlogo
extenso de reproducciones en bronce, marmol y otros materiales e incluso
grabados y pinturas no ofrecia suficientes elementos creativos que la distin-
guieran del resto. El Unico valor que conseguiria seria el enorme aprendizaje
técnico que de ella podria extraer.

Vivimos en una sociedad tecnoldgica y de relaciones sociales virtuales
donde parece que las vanguardias ya han hecho todo lo que se podia hacer
en el arte tradicional, e incluso tendencias y estilos derivados (hijos directos,
indirectos y bastardos de las vanguardias) parece que ya han dado todos sus
frutos posibles. Desde la invencién del primer computador muchos artistas
han intentado utilizarlo en sus creaciones: Pixel art, Net.Art, Software Art,
etc. Este uso inicial fue como un simple material mds, como si fuera un pig-
mento, una textura, o un soporte, como si los tubos fluorescentes de Dan
Flavin o Bruce Nauman hubieran evolucionado a algo mas complejo. Pero
con la increible velocidad con la que la se ha desarrollado la tecnologia, los
ordenadores se han convertido en algo mas sofisticado que un simple ma-
terial plastico: en una herramienta para la creacién. Como si fueran el car-
boncillo del siglo XXI, los ordenadores se utilizan para la creacién de obras
artisticas. En mi opinidn, esta vertiginosa trasformacidn junto con su resulta-
do es lo que ha producido el rechazo por parte de los artistas tradicionales,
gue podriamos sentir que se nos ha sustituido por algo mas inteligente y
mas rapido. También resulta evidente como galerias, museos y criticos siguen
dando la espalda a un movimiento que ya no va a desaparecer. No obstante,
ya se perciben ligeros guifios, como las exposiciones y ventas de obras de
Hockney exhibidas en iPads en vez de lienzos. Pero al igual que el carboncillo
por si solo no es capaz de crearnos un claroscuro que nos emocione como los
de Miguel Angel, Francisco Bafios o Joan Castejon, un ordenador por si mis-
mo tampoco. Es necesario un conocimiento previo (logos) que junto con la
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habilidad técnica (tecnos), engendre y de a luz a la maravillosa obra viva nue-
va. La vieja Europa, cuna y ultimo bastién del arte tradicional aun resiste en
pie al arte digital, mientras EEUU y toda Asia ya han caido rendidos a sus pies.

Por otro lado, el arte siempre se ha desarrollado de la mano de la sociedad
en la que se encuentra, como forma de rechazo o protesta o como un simple
reflejo de la misma. Es por ello que debemos darnos cuenta que ya tenemos
entre nosotros una nueva generacion, los llamados ‘nativos digitales’*. Gente
que ya ha nacido con un ordenador bajo el brazo (en vez de la tradicional
barra de pan) y que estdn conectados por Internet y redes sociales desde
su primer dia. Estos nativos del nuevo mundo han visto mas arte digital que
tradicional, y posiblemente la mayoria no haya visitado nunca un museo real.
Por tanto, si el contexto ya esta cambiando y esta preparado, ¢por qué no los
artistas empezamos a crear obras de calidad con esta nueva herramienta? En
ningun momento pretendo sugerir sustituir las técnicas tradicionales por las
técnicas digitales, de la misma manera que no se puede comparar ni sustituir
la belleza de una pincelada de éleo por un trazo en carbdn, sino son distin-
tas técnicas que podemos utilizar. En mi modesta opinién, en el arte digital
hasta hace unos ainos nos hemos dejado invadir. En el arte digital podriamos
decir que el intrusismo profesional lo hemos provocado nosotros mismos,
y hemos dejado que cualquiera que supiera manejar un ordenador creara
cualquier cosa, porque el ordenador es inteligente, evidentemente sin des-
preciar a nuestro duende Azar como gran ayudante en la creacidn. Pero de la
misma manera que un carboncillo no dibuja sélo, o que un estetoscopio no
detecta un problema de corazdn, es necesario que profesionales cualificados
con conocimientos y habilidades adecuadas, creen realmente obras de arte
digital. La dialéctica entre conocimiento y destreza, entre reglas y libertad del
artista, habituales en las técnicas tradicionales, también ocurre en el arte di-
gital, donde es necesario un didlogo entre el automatismo frio calculado de la
maquina y el genio irracional para producir obras que sean algo mas que un
simple conjunto de nimeros vy bits. El arte como destreza manual podemos
decir que no ha muerto con las técnicas digitales, puesto que el ordenador
no hace todo el trabajo, necesitamos un artista con cierta habilidad manual y
con un genio y creatividad que no aporta la mdquina, por muy avanzada que
esté la inteligencia artificial.

Ademas el arte digital abre nuevas fronteras en lo que a tematica, conte-
nido y objetivo se refiere, rompiendo los muros tradicionales que ligaban el
arte a museos, galerias, paredes y otros espacios cerrados. La sociedad actual
es adicta a la nueva droga del ocio, y esta droga, para bien o para mal nos
ofrece nuevos espacios artisticos: cine y videojuegos. En el cine, ya podemos

4 GARCIA, F.; BARRIO, M., “El mare nostrum digital. Mito, ideologia y realidad de un
imaginario sociotécnico”
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observar como grandes artistas como Ryan Church han pintado (Matte Pain-
ting) y disefiado nuevos mundos visuales (Avatar, John Carter, Star Trek....) o
Kekai Kotaki y Daniel Dociu crear personajes y escenarios simulando pintura
tradicional (juego Guild Wars 2). Estos nuevos espacios, impensables para
el dibujo, pintura o escultura tradicional, exigen artistas con conocimientos
artisticos que sean capaces de hacer desde bocetos rapidos hasta laboriosas
y complejas obras finales. A su vez, el arte digital influye en el tradicional,
donde se reproducen apropiaciones creadas inicialmente de forma digital.

Esto nos lleva a preguntarnos que mensaje pretende enviarnos el arte di-
gital en estos nuevos espacios. Se suele decir que la obra por si sola no es
nada, y la poética sin obra es ciega. En principio, en mi opinién, en arte digital
tiene una funcién meramente estética cuyo objetivo seria el goce de los sen-
tidos y a través de ellos la venta de algun objeto de consumo. Es complicado
Arantzazu Martinez: Rancor, 2010 encontrar obras, que como en las viejas vanguardias, pretendan algun objeti-
vo revolucionario o mas profundo que dar placer a los sentidos. El arte desde
siempre se ha utilizado como una idealizacion de la realidad que conduce a
una experiencia estética de la belleza. El imaginario clasico (duendes, drago-
nes, leyendas, mitologia) se ha ampliado con un imaginario contemporaneo
(extraterrestres, tecnologia, nuevos mundos), pero aln asi se centra en cum-
plir una funcion estética. Incluso este imaginario moderno ha roto las fronte-
ras de la pantalla para entrar en los museos como obras tradicionales.

Oleo sobre lino 145 cm x 111 cm

Es por todo ello que me parecié muy interesante incluir estos conceptos
en mi trabajo Fin de Grado. De esta forma, planteé una recontextualizacion
del Laoconte utilizando personajes de videojuegos. Son elementos creados
digitalmente en plena era digital. Los 3 son ejemplos de verdaderas proezas
técnicas y artisticas actuales y ejemplos de todo un nuevo imaginario creado
a proposito para su exaltacidon. Es un intento de fusionar lo cldsico y lo con-
temporaneo, lo analdgico y lo digital, no sélo en su resultado final sino en
sus fases de ejecucién. El método de trabajo mantuvo en esencia las fases
habituales (concepcidn, elaboracién y finalizacién) pero incluyé el modelado
digital 3D como apoyo al bocetado, aunque en un futuro préximo puede con-
vertirse en fase final (mediante la impresién 3D).
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Desde su descubrimiento a principios del siglo XVI, el Laocoonte ha sido
considerado un insuperable ejemplo de expresion del dolor, un modelo de
inspiracion para los artistas y el punto de inicio de cualquier discusién sobre
la capacidad representativa de las artes figurativas en confrontacién con las
literarias.

Laocoonte: fama y estilo, Salvatore Settis

2.1. OBJETIVOS

El objetivo principal del presente trabajo consiste en la reproduccion de
una pieza escultérica basada en un referente cldsico. He seleccionado un
gran cldsico, el grupo escultdrico El Laocoonte y sus hijos, ubicado en el Mu-
seo Pio-Clementino en el Vaticano. La obra no solo representa un mito cla-
sico, sino que su localizacidn actual también simboliza uno de los pilares del
pasado. Partiendo de ella, cambiaré su contexto simbdlico para acercarlo a
uno de los elementos caracteristicos de los nativos digitales de la sociedad
actual: el universo virtual de los videojuegos. Los personajes de videojue-
gos estan sustituyendo al imaginario colectivo tradicional mitoldgico, aun-
gue en esencia nacieron de él. La nueva generacidn de nativos digitales es
probable que no conozcan El Laocoonte, pero si estdn familiarizados con los
personajes que he empleado. De esta forma, manteniendo la composicion
gestual y relaciones del grupo escultérico para facilitar su identificacién,
realizaré las siguientes sustituciones:

¢ Laocoonte: Kratos, del juego God Of War
e Hijo 1: Ezzio Auditore del juego Assassin’s Creed
e Hijo 2: John Sheppard, del juego Mass Effect

e Serpientes: cables trenzados, conexiones de redes sociales

Vista lateral y frontal del Laocoonte
Talla en marmol blanco 2,45m

Museo Pio-Clementino
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La seleccion de personajes no es aleatoria sino que ademads de ser jue-

gos superventas y populares, cada uno trae su propia carga simbdlica que

se integra en la obra:

e Kratos, sirve como nexo de unién entre el origen cldsico y su descon-

textualizacién. Esta basado en un semidios griego inventado.

e La saga Assassin’s Creed ofrece una combinacion exquisita de leccio-

nes de historia clasica y simbolismo actual. Partiendo de las cruzadas,

pasa por la ltalia renacentista (Florencia, Roma, Venecia) con sus per-

sonajes principales (DaVinci, Borgia, Medici) y llega hasta la guerra de

independencia americana (Boston, Nueva York, George Washington)

y la masacre de los nativos americanos. De momento, su ultima entre-

ga se basa en la Revolucion Francesa de 1789.

e El ultimo eslabén lo ofrece John Sheppard que nos presenta una so-
ciedad futura en convivencia pacifica con otras especies que se en-

frenta al ciclo destructivo de la historia, donde todo vuelve a su origen

para empezar desde cero.

Por otro lado, la seleccién de personajes no sélo la se ha realizado por

su simbolismo, sino también por las diferencias de modelado que cada una

conlleva:

e Kratos es un personaje que suele llevar muy poca armadura y muestra

casi todo su cuerpo.

e Ezzio Auditore (Assassins Creed) por el contrario suele emplear ropas
holgadas, capa y capucha y supone un cambio respecto a la anterior

por el modelado de tejidos.

e John Sheppard (Mass Effect) presenta una armadura sdlida, traje es-

pacial, por lo que requiere modelado de superficies rigidas.

Como objetivo secundario, las tres figuras que componen el grupo es-
cultural deben poder utilizarse por separado. Es decir, se debe proceder a
la disgregacion del Laocoonte de tal forma que las tres piezas tengan valor

representativo tanto unidas como de forma individual.

No se consideran objetivos del TFG :

e Una mimesis exacta del grupo escultural Laocoonte, aunque si es
necesario que se establezca identificacidon tanto visual como compo-
sitiva con el referente, de forma que se pueda vincular con él.

¢ Una copia idéntica de los personajes de videojuegos seleccionados,
aunque si es necesario que las réplicas contengan un minimo de ele-

mentos que permitan asociarlos a dichos personajes.
e Laaplicaciéon de un cromatismo que imite a los videojuegos.
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El Laocoonte es una obra que encierra una complejidad muy elevada por
lo que su modelado exacto, incluso a escala, escapa de los limites de un Tra-
bajo Fin de Grado. No obstante, la simplificacién del modelado, la utilizacién
de personajes de videojuegos y los cambios requeridos para su disgregacion
introducen suficientes elementos para poder crear una obra nueva y original
con un contenido simbdlico diferente.

2.2 METODOLOGIA

La ejecucidn del presente Trabajo Fin de Grado se ha realizado en una
serie de fases siguiendo el procedimiento tradicional que podemos resumir
en los pasos:

e Bocetos: a partir de fotos del Laocoonte y de los referentes seleccio-
nados, se cred material de apoyo que ayude a visualizar la composi-
cién final y sirvan para facilitar el modelado de cada una de las piezas.

¢ modelado en barro: utilizando técnicas aditivas y substractivas se pro-
cedié al modelar cada uno de los personajes sobre una armadura rea-
lizada con alambre.

e molde de silicona: una vez acabado el modelado, se recubrié cada
figura con silicona de masilla para crear un molde que permita su re-
produccion.

e contra-molde/caja: es una estructura que se debe crear sobre el mol-
de de silicona para evitar su deformacién cuando se realice la repro-
duccidn de la pieza.

e Reproduccién: se trata de realizar un vaciado de un material en esta-
do liquido que endurece dentro del molde de silicona contenido por
el contra-molde.

e Correccidn y finalizacion: la pieza reproducida suele tener desperfec-
tos producidos por el molde o el proceso de reproduccidn, por lo que
es necesario corregir dichos elementos para producir una obra de ca-
lidad.

e Preparacién peana: se tiene que crear un elemento que permita el
soporte de las tres piezas tanto para su visualizacidn final como para
su transporte.

e ensamblaje composicion final: sobre la peana se ensamblan las tres
piezas y se busca su orientacion mds adecuada para maximizar la
identificacidn visual con el Laocoonte.

Las dos fases iniciales (bocetado y modelado) son las que permiten el de-
sarrollo de la creatividad artistica pero exigen un trabajo exhaustivo tanto
tedrico como practico. El resto de las fases se pueden considerar un trabajo
mecanico y repetitivo, aunque por las caracteristicas de cada de pieza nunca
es un trabajo automatico, las acciones requeridas suelen exigir el analisis de
cada una para determinar el plan de ataque que permita su resolucién.
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3. CUERPO DE LA MEMORIA
3.1. BOCETOS Y ESTUDIOS PREVIOS

Antes de proceder a desarrollar la obra es necesario realizar todo tipo
de estudio previo que ayude a visualizar el objetivo y sirva para facilitar
su ejecucion en cualquier aspecto. En este caso he utilizado tres técnicas
distintas que me han servido para el estudio pormenorizado de cada uno
de los elementos que tenia que crear. De hecho, he conseguido memorizar
tanto las poses como los volumenes, de tal forma que casi no he necesitado
consultarlos mientras modelaba cada pieza.

Estos estudios no suponen una imposicidn o limitacion del proceso crea-
tivo, sino una ayuda que permite la exploracidon de posiblidades, jugando
con todas las alternativas que se nos pueden ocurrir hasta encontrar aque-
Ila con la que nos sentimos mas atraidos. Como resultado de este proceso
de exploracion se consigue una simbiosis con la obra, la cual sigue viva du-
rante su ejecucién posterior. Es decir, no se trata de unas normas rigidas
gue creamos al inicio y que luego imponemos a la pieza, sino son como una
guia para el dialogo con ella y siempre queda espacio para que intervenga
el azar o pequeiios cambios que la misma obra nos sugiera.

3.1.1 Dibujos

El primer paso fue realizar un boceto rapido en papel para presentar y
acotar la idea inicial. Los tres personajes de videojuegos seleccionados son
tan populares y llevan muchos afios en el mercado, por lo que disponen de
varias versiones y el personaje central ha cambiado y evolucionado en cada
una de ellas:

e God of War: desarrollado desde el 2005 por diversos estudios (Sony
Entertainment, Ready at Down, Capcom) , cuenta con 3 versiones
principales (God of War |, 1I, y lll) y diversas expansiones (Ascensions,
Chains of Olympus, y Ghost of Sparta). Desde sus primera version
hasta la ultima ha ido creciendo su musculatura llegando a limites
desproporcionados. Es por ello que he decidido modelarlo con mas
rigor anatdomico y con una musculatura excesiva a partir de su ver-
sién en God of War IlI*. Ademas he decidido dejarlo semi-desnudo,
como un guifio a la escultura clasica.

e Assassin’s Creed: desarrollado desde 2007 por Ubisoft, consta 5 de
versiones (Assassin’s Creed |, Il, 1ll, IV Black Flag y V Unity) y 8 expa-
siones adicionales. El juego se basa en una tecnologia que permite
a partir del ADN revivir vidas de nuestros ancestros, por lo que el

1 WADE, D. The Art of God of War Ill (Art of the Game)
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personaje principal cambia en cada version. Empieza con Altair (en
la tercera Cruzada), sigue por Ezzio Auditore (Renacimiento Italia-
no), continua con Connor Kenway/ Ratonhnhaké:ton (Guerra Civil
Americana) y su abuelo Edward Kenway (Era Colonial) y de momen-
to acaba con Arno Dorian (Revolucién Francesa). Por tanto, desde
las caracteristicas de los personajes hasta su ropa cambian en cada
version. El Unico elemento que se mantiene en comun es una capu-
cha que le oculta medio rostro. De esta evolucién de personajes he
seleccionado a Ezzio Auditore? por su vinculacién con el Renacimien-
to y el mundo de las artes (de hecho dicho personaje es amigo de
Leonardo DaVinci, apoyado por los Medici y lucha contra los Borgia).

e Mass Effect: es una serie iniciada en 2007 por BioWare que consta
de 3 entregas. El personaje central, John Sheppard no cambia signi-
ficativamente en cada una de ellas. Sélo su armadura/traje espacial
sufre pequefias modificaciones en cada version. He seleccionado el
personaje en Mass Effect 3° por presentar una armadura detallada
que facilita su identificacién y modelado.

God of War lll, Kratos Assassin’s Creed ll, Ezzio Auditore Mass Effect Ill, John Seppard

2 FERRARI, D. Assassin’s Creed. Art (R)Evolution.
3 AAVYV, The Art of the Mass Effect Universe
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Asi pues, una vez seleccionados los personajes referentes realicé un boce-
to rapido para captar la idea principal. En esta primera fase se transformacion
del Laocoonte mantuve su disposicion original sin realizar su disgregacidn. Se
trata de una idea aproximada del objetivo, por lo que no busqué realizar un
dibujo académico, cubre necesidades puramente estructurales.

3.1.2 Pintura

Como parte del proceso de estudio del referente, decidi abordar un bo-
ceto desde el punto de vista pictérico. De esta forma me centré en la pose y
composicion original, la relacidon entre los protagonistas y el estudio de pla-
nos, giros y torsiones del cuerpo humano. Asi pues, de forma despreocupada

Boceto rapido en lapiz

27 cmx21cm realicé un pintura rapida en tres sesiones que me sirvieran para grabar en
mi mente aspectos generales del Laocoonte que luego me permitieran rea-
lizar un modelado mas libre. Con estas formas y conceptos ya aprendidos, el
modelado no me esclaviza a estar constantemente revisando unas imagenes
estaticas.

El resultado, desde el punto de vista pictdrico, no es una obra de calidad,
pero su valor como estudio del referente es muy alto.

Boceto en 6leo sobre papel

1,50m x 1,20 m
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3.1.3 Modelado digital 3D

En escultura, tradicionalmente, se suele realizar un boceto rapido de la
obra a desarrollar mediante plastilina, barro o algin otro material que per-
mita una visualizacidon tridimensional rapida del objetivo buscado. En el caso
del presente Trabajo Fin de Grado decidi sustituir ese modelado rapido por
un modelado digital, no sélo por sus posibilidades de creacidn, sino por su
vinculo con los personajes de videojuegos seleccionados. Estos personajes
han nacido de un software similiar, por lo que crei necesario utilizarlo para
darle mas integridad al trabajo.

El modelado digital 3D ha evolucionado de forma exponencial en los ul-
timos afios. No sélo permite un trabajo rapido utilizando técnicas como mo-
delado en simetria o aplicaciéon de texturas, sino que permite comenzar el
modelado desde una forma prediseiada, con la consiguiente reduccion de
tiempo. El software de modelado se suele dividir en dos grupos principales:

e Modelado en baja poligonizacion, que permite controlar la tipologia

de la creacién de poligonos. Esto es necesario cuando se pretende
animar la malla tridimensional pero supone modelar con una concep-
cion puramente geométrica. El software habitual suele ser AutoDesk
3D Studio Max o Maya.

¢ Modelado en alta poligonizacidn, que permite centrarnos basicamen-

te en en modelando olvidando el nimero de poligonos necesarios asi
como su distribucién. Es una técnica que se acerca mas al modelado
tradicional y se suele realizar con ZBrush o Mudbox.

En este caso, puesto que me interesaba un boceto que no voy a animar,
decidi hacer un modelado en alta poligonizaciodon mediante Z-Brush. Si bien
el software incluye muchas ayudas al modelado, creo que se necesita un co-
nocimiento previo basico de modelado tradicional para sacar realmente par-
tido al mismo. De forma analoga, un procesador de textos no convierte en
escritor al usuario, sino que es necesario una minima formacién previa.

Para modelar a Kratos comencé primero con un modelado basado en Z-

Sphere para crear el esqueleto basico y a partir de ahi, una vez situadas las
;/I")Stsef'kc’rgtz? posterior del modelado masas principales fui sub-diviendo para conseguir mayor nimero de poligo-

nos que permitieran un modelado mas detallado. El modelo final consta de
4.618.161 poligonos.

El modelado de Ezzio lo comencé de forma similar, salvo que en este caso
al no verse la anatomia no tuve necesidad de crear un modelado tan detalla-
do. El modelado de la ropa fue muy sencillo: crear mdscaras sobre el cuerpo
y a continuacién con la herramienta Extract (en Geometria) creaba una nueva
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malla basada en la mascara. Cada nuevo fragmento de ropa aparece como
una nueva sub-tool con lo cual luego se puede ocultar de forma sencilla para
seguir modelando otras partes. A los pinceles utilizados anteriormente afiadi
ahora la opcidn Gravity para modelar los pliegues teniendo en cuenta el efec-
to de la gravedad. El modelo final consta de 2.253.760 poligonos.

Por ultimo, el modelado y posado de Sheppard fue similar al personaje
anterior y mediante Extract creé las diferentes partes de la armadura. El mo-
delado final consta de 2.842.496 poligonos.

Con los tres personajes modelados modelé una simple peana y realicé
una composicién siguiendo la distribucidn original del Laocoonte. Este mo-
delado en 3D me permitié observar cada personaje desde cualquier perspec-
tiva girdndolo, o ampliar alguna zona para verla en detalle. Ademds me ha
resultado muy util para la transformacién y modelado transformado de los
personajes originales, que mediante dibujos o bocetos tradicionales habria
requerido mucho mas tiempo.

La escultura digital puede ser una herramienta de apoyo al modelado tra-
dicional (como en este caso) o lambien pude ser un fin en si misma puesto
que se puede realizar su impresién 3D (reproduccion fisica del modelo). El
precio de las impresoras 3D estd bajando rdpidamente y en un futuro cerca-
no compartirdn su lugar en casa con las actuales impresoras. No obstante,
ya existen diversas empresas que ofrecen un servicio de impresién 3D a la
carta permitiendo incluso ya seleccion del material y tamafo. El precio final
depende principalmente del tamafo y volumen de material necesario por lo
gue se recomienda modelar figuras huecas. Como complemento al presente
trabajo solicité presupuesto de imprimir el modelo con una altura de 10 cm
a las 2 empresas siguientes:

e Protocast 3D* con sede en Castelldn. El precio de reproduccion es de
227,48€ mas 12€ de gastos de envio.

e Shapeways®. Precio de reproduccién $117 mas $9 de gastos de envio.
Tambien permite, bajo mi autorizacion, que otras personas se impri-
man mi disefio® con cualquier otro material.

Estas dos empresas sélo representan un pequeno fragmento del pano-

Vista frontal y lateral del modelado 3D rama actual, pero sirven de ejemplo para observar la variacién de precios y
de Ezzio servicios. En un plazo corto de tiempo, la impresién 3D estara al alcance de
todos, por lo que la escultura digital funcionard no sélo como apoyo a la tra-

dicional sino como un nuevo objeto de arte, perdiendo en cierta medida el

4 www.protocas3d.com
www.shapeways.com
6 shpws.me/v9jB

(€]
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valor auratico asociado al objeto actual. Imagino que se producird la misma
transformacion en escultura que la que se produjo en pintura con la inven-
cion de la fotografia, permitiendo nuevos grados de libertad y expresion.

Vista frontal y lateral del modelado 3D
de Sheppard

3.2 MODELADO EN BARRO

Una vez concretado el objetivo y con bocetos y referentes abordé la si-
guiente fase consistente en modelar directamente en barro cada uno de los
personajes. En lineas generales, el proceso es el mismo:

e Crear un armazén con alambre del suficiente grosor que soporte el
peso del barro y tenga las proporciones generales de la figura busca-
da.

e Sujetar firmemente el armazén a un soporte para modelar cémoda-
mente.

e Modelado directo sobre el armazén.

Uno de los objetivos del proyecto era la disgregacién del Laocoonte, es
decir que cada figura debia poder mantenerse en pie por separado. Ello su-
pone que debo modificar la posicidn de las piernas y pies de las dos figuras
laterales para que se mantuvieran en pie en relacion al eje de gravedad de
cada una. De forma indirecta, parte de la pose del tronco del cuerpo también
podria requerir un ligero cambio acorde con el movimiento del tren inferior.
Intencionadamente no abordé estos cambios en la fase anterior de bocetado,
puesto que por un lado me resultaria mas facil encontrar una postura estable



Vista lateral y detalle del modelado en
barro de Kratos

Apropiacionismo y descontextualizacion del Laocoonte. Esteban R. Briones Sanjuan 18

cuando realizara el modelado y por otro lado me ofrecia un grado de libertad
para modificar ligeramente el gesto general de la figura.

Estas fases del proceso varian ligeramente en funcidn de cada figura como
se describe a continuacion.

3.2.1 Kratos

Para comenzar el modelado del la figura central realice una armadura en
alambre que fijé sobre una base cuadrangular de poliestireno expandido,
puesto que la figura original se encuentra sentada sobre una peana similar.
Esta decision considero que fue un error, ya que habria tenido que seleccio-
nar otro material para la base. El poliestireno, después de cubrirlo de barro,
lo seca muy rapido por lo que constantemente tenia que estar hidratandolo.
Ademas, entre sesiones de modelado, la humedad que se mantenia en el
interior de la bolsa de plastico de proteccidn no era suficiente. Asi pues, me
veia obligado a resconstruir constantemente la base y a veces también a la
figura, puesto que los desplazamiento de barro de la base modificaban la
pose de la figura.

Abordé el modelado de la figura comenzando por la creaciéon de los volu-
menes principales de la caja toracica, cadera y craneo’ y buscando los giros y
torsiones necesarios en la pose. Sobre estos volumenes fui afiadiendo barro
siguiendo la estructura muscular y ésea del cuerpo humano. El principal pro-
blema fue el desplazamiento lateral izquierdo de la pose, puesto que con la
hiper-desarrollada masa muscular que pretendia crear suponia mucho volu-
men de barro por lo que tuve que afianzarlo varias veces con soportes exter-
nos hasta el barro tuvo la textura suficiente para aguantar el peso sin caerse
ni secarse demasiado.

Por ultimo, modelar la peana base de forma perfectamente lisa, recta y
pulida habria sido muy sencillo. No obstante decidi modelarla de una forma
mas gestual y libre, mostrando la huella del modelado y de los palillos para
darle un ligero caracter y que no fuera una simple forma geométrica fria.
Ademas, las irregurlaridades de la base harian destacar mas tanto la figura en
ella sentada como las figuras acompanantes.

3.2.2 Sheppard

Esta figura en el referente original tiene las 2 piernas juntas, con las ro-
dillas unidas, un pie levantado en semiflexion y el torso en torsidon extrema

7 FARAUT, P. Kérper perfekt modellieren: Bd. 1 Flachen und Konstruktionstechniken in
Ton, p. 53
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Vista frontal del modelado en barro de
Kratos
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hacia atrds. Por tanto mantener esta posicion sin apoyar la figura en nada
habria sido muy complejo. Realicé un armazén en alambre con una pose con
las piernas ligeramente separadas, ambos pies apoyados y una menor torsion
del cuerpo.

Para mantener fijo el armazén no empleé el tradicional cuello de pato
rigido, sino que cree un cuello de pato telescopico y giratorio empleando
fragmentos de tuberias de latén de media pulgada.® Este soporte me permi-
tid girarlo cuando molestaba para modelar y reutilizarlo con otra altura para
el modelado de la siguiente figura.

Vista frontal del modelado en barro de
Sheppard

8 Ibid, p.7
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Una vez fijado el armazdn al soporte el modelado de esta pieza no tuvo
grandes problemas. Intenté emplear un modelado mas rigido y por planos
para crear el efecto armadura del personaje.

-

k .
Z .
z T
4 ‘»"fr" -t
. - g -

Vistas posterior y superior del modela-
do en barro de Sheppard

3.2. 3 Ezzio

El principio de esta figura fue similar a la anterior, a partir de un armazon
y reutilizando el cuello de pato teléscopico creado. El modelado también fue
similar, aunque una vez creados los voliumenes principales, en vez de aplicar
una construccién mas geométrica, creé capas finas de barro que a modo de
ropa dejaba caer sobre la figura®. De esta forma la gravedad ayudaba a crear
un poco el efecto de la flexibilidad de la ropa y le daba un aspecto muy distin-
to con respecto a la figura anterior.

El mayor problema que me encontré fue la propia pose. Ademas de mo-
dificar la posicidn de las piernas para que se mantuviera en pie, la inclinacién
del torso hacia delante, su torsién, posicidn de cabeza y brazo levantado, hizo
que el modelado fuera muy inestable. Para equilibrar la figura me vi obligado
a alargar ligeramente el brazo izquierdo y cambiar su proporcién para que
sirviera también de apoyo.

Vista lateral del modelado en barro de
Ezzio Con esta pieza también tuve dos problemas adicionales:

9 BRUCKNER, T.; OAT, Z.; PROCOPIO, R. Pop Sculpture: how to create action figures
and colectible statues, p. 208
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Intentos fallidos del modelado de Ezzio

Vista frontal del modelado en barro de
Ezzio

Comencé el modelado con pasta polimérica (Super Sculpey) puesto
gue pensé que me permitiria modelar el ropaje mas facilmente. Para
figuras de menor tamafio, esta pasta resulta muy versatil. Sin embar-
go, para ésta su excesiva flexibilidad se convirtié en un inconveniente.
Comencé el modelado en barro en clima frio, y al subir las tempera-
turas la humedad desaparecié de forma mas rapida, por lo que en un
descuido inesperado se seco todo el barro. Como todavia estaba en
fase inicial fue mas rapido comenzar de nuevo que intentar recons-

truirlo.
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3.3 MOLDE DE SILICONA

Dadas las complejidades gestuales de las tres figuras, decidi
realizar el molde en silicona de masilla en vez de hacer un molde
perdido con el fin de preveer problemas en la reproduccion. De
esta forma, si surgiera algiin problema podria volver a reprodu-
cir la pieza. La silicona de masilla conlleva un coste superior a la
silicona de colada pero permite una aplicacién muy rapida y es
mucho mas conveniente para figuras de gran complejidad al evitar
tener que cortar la pieza en elementos mas pequeiios que faciliten
su creacion.

La ejecucidn de esta fase para la figura central y para la figura de
Sheppard no supuso ningin problema. En cambio, dada la posi-
cion y giros de la figura de Ezzio, al empezar a poner la silicona la
figura de desmorond y las piernas se desmontaron completamen-
te. Por ello, tuve que reconstruirla parcialmente. En este segundo
modelado, incliné mas hacia delante el torso para evitar que se
volviera a caer al poner la silicona. De esta forma obtuve una nue-
va figura que resultaba mas estable para la creacion del molde de
silicona sobre ella.

Molde de silicona sobre el modelado Molde de silicona sobre el modelado de
de Kratos Sheppard



Reconstruccién del modelado
de Ezzio
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3.4. CONTRAMOLDE

Los tres moldes son flexibles por lo que necesitan una estructura
que los sostenga y evite deformaciones en la fase de reproduccion.
Se trata de un molde del molde, cuya funcion principal es la de
mantener juntas varias piezas del molde y evitar que se deforme.
Es un envoltorio rigido con el minimo nimero de piezas posible®.

El contramolde para la figura central lo realicé con resina acrili-

cay fibra de vidrio. El motivo de la seleccién de estos materiales
de mayor precio fue que dado el tamafio de la pieza necesitaba
una estructura manejable que no aumentara en exceso el peso ya
elevado de la reproducciéon. Consta de 2 Unicas piezas que se unen
mediante un sistema de tornillos.

Para las otras dos piezas, el contramolde se realizé en escayola. El
contramolde de Sheppard necesit6 4 piezas y el de Ezzio 5 para
facilitar su extraccion.

Construccion del contramolde sobre el
molde de silicona deEzzio

10 NAVARRO LIZANDRA, J.L. Maquetas, moldes y modelos: materiales y técnicas para
dar forma a las ideas, p. 165
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3.5 REPRODUCCION

Esta fase supone la creacidn final de la obra a partir de los moldes reali-
zados sobre las figuras modeladas. Se puede hacer con diversos materiales
pero he optado por realizarlas en escayola exaduro que le da un aspecto de
escultura cldsica y tiene la suficiente resistencia para soportar transportes
sin facturarse facilmente. Es un derivado del sulfato calcico indicado para la
fabricacién de modelos que requieran gran dureza y matices en la industria
ceramica y fundicion de figuras.

La ejecucién de cada una de las reproducciones no tuvo ningln problema.
Con el molde en el interior del contramolde convenientemente sellado con
barro para evitar fugas y cerrado (con tornillos o gomas, segun el tipo de con-
tramolde), se invierte y se vacia el material de reproducion en su interior. El
tiempo de fraguado estd en torno a los 8-10 min aunque mantuve cada pieza
un minimo de 12h antes de extraerlas del molde.

Las reproducciones de Ezzio y Sheppard son macizas. En cambio la re-
produccion de Kratos es parcialmente maciza. La peana base se cred hueca
reforzada con esparto con el fin de reducir peso de la escultura.

Reproduccion en exaduro de Sheppard Reproduccion en exaduro de Kratos Reproduccién en exaduro de Ezzio
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3.6 CORRECCION Y FINALIZACION

Desgraciadamente, las reproducciones no salieron perfectas de los mol-
des debido a problemas inherentes al molde y al proceso de reproduccién.
Por tanto, con el fin de crear una obra de calidad es necesario ser minucioso

y corregir cada uno de los problemas.

Los errores encontrados fueron:

La silicona de masilla se aplica por presion sobre el modelo. Como no
vemos bien como se adapta al mismo, es posible que entre dos apli-
caciones sucesivas quede atrapado algo de aire, que al reproducirlo
gueda como un pellizco sobre pieza. Los pellizcos mayores se resol-
vieron aplicando silicona para cubrirlo. Los mas pequefios se lijaron
sobre la reproduccion.

El molde de silicona puede no encajar bien o tener un pequeio des-
plazamiento interior que evite una unién perfecta. Al reproducir se
crea un escalén de mayor o menor tamaio. Si es muy grande es ne-
cesario afadir material de escayola para cubrirlo y luego lijarlo. Si es
pequefio, se elimina simplemente lijandolo.

El molde de silicona, incluso encajando bien, suele dejar una ligera
linea que indica la separacién de las piezas, por lo que es imprescindi-
ble lijarlo para hacerlo desaparecer.

Al verter el material de reproduccién, se producen pequefias burbu-
jas. La mayoria pueden evitarse con un vaciado controlado y balan-
ceando el molde ligeramente antes de fraguar. Sin embargo, a veces
no desaparecen todas las burbujas. En funcién de su tamafio se co-
rrige afiadiendo material (gran tamafio) o lijando puesto que el polvo
generado penetra y tapa la burbuja.

Al realizar el vaciado de Kratos, por algun extrafio motivo se formd
una gran burbuja de aire que impidio el llenado del codo y parte del
brazo izquierdo. La solucidn de este problema fue el modelado direc-
to en escayola exaduro sobre la propia reproduccidn. Era demasiado
grande para intentar disimularlo y demasiado pequefio para reprodu-
cir esa parte y unirla.

Al sacar del molde la reproduccién de Sheppard, se rompieron las 2
manos, puesto que son muy pequefias. Los fragmentos se unieron a
la pieza mediante cola escayola.

Al terminar de corregir los errores procedi a la finalizacidn de las piezas,
con el fin de protegerlas del paso del tiempo y de posibles agresiones en su
superficie. En general, se trata de cerrar los poros de la reproduccion (me-
diante tapaporos, goma laca, barnices) y algin otro producto embellecedory
protector (cera, patinas, etc.). En este caso opté por usar goma laca incolora
(para evitar que altere el color de la escayola exaduro) junto con cera incolora
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y pigmento blanco titdnio con polvos de talco. De esta forma consigo dar un
ligero brillo a la superficie y a la vez corregir y ocultar pequefias manchas de
color que pudieran existir por su manipulacion.

3.7 PREPARACION DE LA PEANA

Dado que las tres figuras reproducidas se habian modelado de forma sepa-
rada, necesitaba de un elemento que funcionara de unién visual entre ellas.
De esta forma opté por crear una base que sostuviera a las piezas. La realicé
con tableros DM para reducir el peso de la obra final y facilitar su transporte.
El tablero lo traté con pintura acrilica negra sobre la que apliqué goma lacay
cera incolora con plombagina que le otorga un ligero tono metalizado.

3.8 ENSAMBLAJE Y COMPOSICION FINAL

Esta fase supone el punto final en la creacion de la obra. Sobre la peana
construida anteriormente se adhieren las 3 piezas. A pesar de ser figuras que
se han modelado individualmente, he buscado unirlas de la forma que res-
pete al méximo la composicién original del Laocoonte. Asi pues, vemos que
la distribucién triangular formada por las cabezas se mantiene. Ademas he
buscado posiciones en las que los hijos intenten mirar al padre, como ocurre
en el referente original. Encontré posiciones donde se observa mejor las nue-
vas piezas modeladas, pero como el objetivo era la vinculacidon visual con el
Laocoonte, las descarté por desviarse del mismo.

Asi pues, tras un largo proceso de ajuste encontré la distribucidn final que
mejor representaba el objetivo perseguido.

Para completar la composicién faltaba sustituir la serpiente enrollada en
los cuerpos del Laocoonte. Para ello empleé un cable USB blanco que sim-
boliza la tecnologia (con la que se han creado los videojuegos) enrollada e
intentando matar a su creacién. La serpiente original tiene connotaciones
en el eje del paradigma al asociarla con la serpiente del Génesis que trae el
conocimiento y el fin del paraiso.

Por ultimo, para demostrar que la disgrecacion del Laoconte realicé di-
versas composiciones parciales que son un ejemplo claro de que las piezas
individualizadas tienen valor y una nueva identidad por si mismas.



Composicion final

Composicion final con
cable USB/serpiente
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Composicion alternativa |

Composicidn alternativa I

Composicidn alternativa Il
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El analisis critico realizado desde el principio del proceso puedo resumirr-

lo en las siguientes conclusiones:

Composicion del Laocoonte: pose, gesto y expresion de cada figura 'y
la relacion entre ellas. La composicidn original presenta una distribu-
cién en forma de tridngulo equildtero donde los ejes de las figuras son
paralelos entre si a un lado del triangulo. Las figuras se retuercen en
formas curvas debido a la intensidad del dolor que muestran sus ros-
tros. En mi obra se mantiene la composicion triangular. No obstante,
los ejes de los cuerpos ya no son paralelos entre si debido al requisito
de la individualizacién de los elementos. Mis figuras también estan re-
torcidas, aunque solo tiene expresién de dolor la figura central de Kra-
tos. Las otras dos presentan cierta tristeza y en el caso de Sheppard se
vislumbra angustia. El cambio que he realizado en los rostros supone
un cambio de identidad de las figuras del Laocoonte y las acerca a los
personajes de videojuegos seleccionados.

Disgregacion de la composicion en figuras individuales: las tres figuras
estan completamente separadas entre si y presentan modificaciones
en las piernas para permitir su soporte.

Grado de vinculacién visual de mi resolucion con los personajes de
el Laocoonte. La composicidn de la reproduccidn respeta el tridngulo
original. La figura central se aproxima casi completamente a la pose
original y al estar situada en el centro y ser de mayor tamafio produce
un efecto de anclaje en ella que conlleva traer a la memoria la figura
del Laocoonte. La mitad superior de las otras dos figuras se aproxi-
ma bastante al referente y la mitad inferior completamente distinto
debido al requisito de su individualizacion. El grado de vinculacion es
suficientemente alto para que sea reconocible.

Grado de vinculacién visual con los personajes de los videojuegos. El
elemento mas significativo de Ezzio es la capucha cubriéndole la ca-
beza (como demuestran las distintas versiones del juego) por lo que
indudablemente se reconoce como tal en mi reproduccién. La arma-
dura de Sheppard tiene el mismo caracter fomal que el referente. Por
ultimo, Kratos carece del ropaje del personaje aunque el modelado
del rostro le aporta la identidad necesaria para su reconocimiento. A
pesar de haberme abstenido de aplicaciones cromaticas como indica-
ban los objetivos, las 3 figuras son facilmente reconocibles como los
personajes de videojuegos seleccionados.

Calidad del modelado. La técnica, procedimiento y modelado me han
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llevado a una resolucion distinta donde la sintesis y exageracién de
algunas partes conllevan un mayor vinculo con los personajes.

e C(Calidad de la reproduccidn: las distintas reproducciones han presen-
tado los problemas tipicos que estdn resueltos de forma satisfactoria.

El conjunto de reproducciones obtenido mantiene la coherencia de la
obra con el planteamiento inicial puesto que partiendo del referente cldsi-
co he podido crear una obra completamente nueva y original que emana la
esencia de los personajes de videojuegos seleccionados.

Las técnicas y procedimientos empleados (consecuencia del proceso de
aprendizaje en las asignaturas de Escultura) han resultado adecuados y han
supuesto la consolidacion de retos planteados hace afios. No solo desde el
punto de vista tecnologico sino desde el punto de vista expresivo el resultado
satisface los objetivos planteados teniendo en cuenta el uso minimo de re-
cursos (abolicion cromatica). El aporte de los modelos en 3D me han permiti-
do avanzar deprisa en las piezas con mayor dificultad de dominio.

Las mayores limitaciones con las que me he encontrado en la ejecucidn
han sido la limitacién temporal y la envergadura del referente selecciona-
do. Es probable que hubiera conseguido un resultado distinto si me hubiera
centrado en una sola de las tres figuras y emplear en ella todo el tiempo
asignado.

El trabajo aqui expuesto me permite en el futuro jugar con los aspectos
cromaticos y materiales que ofrezcan un efecto matérico mds contundente y
mas eficacia en la expresion de los personajes de los videojuegos. Ademas,
me facilita abrir una linea de investigacidn para realizar reproducciones en
materiales plasticos para su posterior galvanoplastia (recubrimiento metalico
superficial) y compararlo con el efecto conseguido con la aplicacidn de panes
metdlicos.



Apropiacionismo y descontextualizacidn del Laocoonte. Esteban R. Briones Sanjuan 33

5. BIBLIOGRAFIA

BRUCKNER, T.; OAT, Z.; PROCOPIO, R. Pop Sculpture: how to
create action figures and colectible statues. New York: Watson-
Guptill Publications, 2010

CARRERE, A.; SABORIT, J. Retérica de la pintura. Madrid:
Catedra, 2000.

FARAUT, P. Kérper perfekt modellieren: Bd. 1 Flachen und Kon-
struktionstechniken in Ton. Koblenz: Hanusch Verlag, 2014

FERRARI, D. Assassin’s Creed. Art (R)Evolution. Skira: Roma,
2012

FOSTER, H. El retorno de lo real: la vanguardia a finales de
siglo. Ediciones Akal: Madrid, 2001

GARCIA, F.; BARRIO, M., “El mare nostrum digital. Mito,
ideologia y realidad de un imaginario sociotécnico”, Icono ,Vol.
7,n° 1, Madrid, 2009.

G. CORTES, José Miguel, Hombres de marmol. Barcelona:
Egalés, 2004.

GENERALITAT VALENCIANA, Catalogo de la exposicion La
presencia y la figura. Valencia: Generalitat Valenciana, 2012.

HALBERSTAM, Judith, Masculinidad femenina. Barcelona:
Egalés, 2008.

MARTIN GONZALEZ, J.J.El Laoconte y la escultura espafiola.
En: Boletin del Seminario de Estudios de Arte y Arqueologia,
pp-459-469, ISSN: 0210-9573

MIDGLEY, B. Guia completa de escultura, modelado y cerami-
ca: Tecnicas y materiales. Madrid: Blume, 1993

NAVARRO LIZANDRA, J.L. Maquetas, moldes y modelos: ma-
teriales y técnicas para dar forma a las ideas. Castellon: Univer-
sitat Jaume 1, 2011

RUSSELL, T. Modelling and sculpting the figure. Londres: A&C
Black Publishers Ltd, 2012

SETTIS, S. Laoconte: fama y estilo. Madrid: Vaso Roto Edicio-
nes, 2014



Apropiacionismo y descontextualizacidn del Laocoonte. Esteban R. Briones Sanjuan 34

WADE, D. The Art of God of War Il (Art of the Game). Ballistic
Publications: Londres, 2010

WITTKOWER, Rudolf, La escultura: procesos y principios, Ma-
drid: Alianza,1980.

VVAA, The Art of the Mass Effect Universe. Dark Horse: Mil-
waukie, 2012



Apropiacionismo y descontextualizacidn del Laocoonte. Esteban R. Briones Sanjuan

6. INDICE DE IMAGENES

Arantzazu Martinez, Rancor

Vista lateral y frontal del Laocoonte

God of War lll, Kratos

Assassin’s Creed Il, Ezzio Auditore

Mass Effect I, John Seppard

Boceto rapido en lapiz

Vista frontal y posterior del modelado 3D de Kratos
Vista frontal y lateral del modelado 3D de Ezzio
Vista frontal y lateral del modelado 3D de Sheppard
Vista lateral y detalle del modelado en barro de Kratos
Vista frontal del modelado en barro de Kratos

Vista frontal del modelado en barro de Sheppard
Vista frontal del modelado en barro de Sheppard
Vista lateral del modelado en barro de Ezzio
Intentos fallidos del modelado de Ezzio

Vista frontal del modelado en barro de Ezzio

Molde de silicona sobre el modelado de Kratos
Molde de silicona sobre el modelado de Sheppard
Reconstruccion del modelado de Ezzio
Construccion del contramolde sobre el molde de silicona deEzzio
Reproduccién en exaduro de Sheppard
Reproduccién en exaduro de Kratos

Reproducciéon en exaduro de Ezzio

Composicion final

Composicion final con cable USB/serpiente
Composicion alternativa |

Composicion alternativa Il

Composicion alternativa lll

35

13
13
13
14
15
16
17
18
19
20
21
21
22
22
23
23
24
25
26
26
26
29
29
30
30
30



Apropiacionismo y descontextualizacidn del Laocoonte. Esteban R. Briones Sanjuan 36

ANEXO 1: REFERENTES

El cuerpo humano es un material rico y complejo, un generador de mitos, un pro-
ductor de simbolos mutables que se escapan de cualquier estructura rigida, verdad
fundamental o significacion dada, de contenido arquetipico.

Hombres de mdrmol. José Miguel G. Cortes.

La presencia de las tecnologias no sélo actia como lente deformadora que modifica
la percepcion del mundo y de nosotros mismos, sino como drgano vital que se situa
en el corazon mismo de nuestros hadbitos y expectativas.

Catdlogo de la exposicion: La presencia y al figura. Jose Saborit.

Mi obra se basa principalmente en proyectos donde combino dife-
rentes técnicas artisticas que estan centradas en la figura humana
masculina explotando sus posibilidades retéricas y plasticas. El uso
que hago de la figura lo he definido como: masculinidad emotiva.

Me centro en figuras que reflejan fuerza pero contrastando a la vez
con la expresion de emociones sin perder virilidad, explorando y
experimentando con figuras que muestran sentimientos y emociones.
Figura masculina para oponerme a la tradicion de utilizar la mujer
para expresar emociones y para romper el concepto de hombre de
piedra, sin emociones.

El motivo de centrarme en la figura masculina y manipularla viene
dado como contraste a su uso tradicional. Se podria decir que hasta
el siglo XVIII no existe un concepto de sexo. Hasta ese momento la
vision del cuerpo estaba sometida a ideas hegemaénicas donde el
hombre era la medida para todas las cosas y la mujer no existia como
categoria diferenciada.! En la actualidad, es ampliamente aceptado
gue no existen rasgos intrinsecos de un sexo, sino unos modelos
sociales de comportamiento, aunque seguimos utilizando dos térmi-
nos.? Esos modelos de comportamiento, cuando se dan en un tér-
mino no habitual, suele llevar implicito que se aplique un cambio de
un término por otro.® No obstante, con el travestimo se rompen estos
sistemas binarios y se difuminan sus limites.* Esto me lleva a pregun-
tarme por qué se entiende por masculinidad.

1 G. Cortés, Jose Miguel, Hombres de marmol, Barcelona, Egalés, 2004, p. 25
2 Ibidem
3 Acciones como llorar o mostrar delicadeza, comportamientos sociales perfecta-

mente aceptables, suelen asignarse al sexo femenino, por lo que si un individuo del sexo
masculino los muestra se le asigna socialmente caracteristicas del sexo opuesto. Ademas esta
asignacion suele ser mas fuerte en determinadas culturas y paises.

4 lbidem, p. 30
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En la Grecia clasica, se promocionaba un cuerpo de hombre mus-
culoso, bello y potente, que se asociaba a poder y energia. Era una
idealizacién que venia a traer la glorificacién del héroe, y como tal,
se mostraba el cuerpo en su estado mas puro y limpio: desnudo.

Esta idealizacidn lleva asociada el rechazo a cuerpos feos, deformes,
viejos que llevaban implicito el anti-héroe. De esta manera, un cuerpo
manchado por sangre (como es el de la mujer) no podia asociarse a
este planteamiento heroico, por lo que la masculinidad y la virilidad
se vinculaban a través de esos cuerpos sanos y limpios. Es decir, “la
masculinidad heroica se basa en la marginacién de masculinidades
alternativas”.® Esta definicidn ha llevado a determinados gobiernos y
paises a lo largo de la historia ha utilizarla en sus maximos extremos,
practicando una pureza cultural centrada en reivindicar valores tradi-
cionales, como ocurrié en la Alemania nazi. ®

Desde mediados del siglo XX, la tecnologia moderna ha empezado

a cuestionar esta masculinidad heroica, por lo que surgieron nuevas
figuras que demostraran disciplina, fortaleza, rudeza, agresividad y un
completo control corporal. ” Aparecen los superhéroes de los cémics,
unos iconos que ocultan la erosién del poder masculino y silencian las
voces de mujeres que exigian su papel. Los superhéroes fueron dando
paso al nacimiento del modelo del culturista, jovenes musculosos que
lucian cuerpos poderosos volviéndonos otra vez al concepto de héroe
viril. Curiosamente, uno de los dibujantes mas influyentes en la con-
struccion del estereotipo masculino fue Tom of Finland, que partié
del modelo culturista para crear toda una parafernalia estética que ha
adoptado la colectividad gay del mundo occidental como definicién
de la masculinidad.? Lo mds interesante de su obra es:

“Este énfasis puesto en la virilidad y la violencia para marginar
cualquier aspecto femenino tiene su contrapeso al observar
como todos los tipos duros de Tom son continuamente viola-
dos, sometidos..., y parecen disfrutar de ello. (...) Este super-
hombre gay que quiere representar la glorificacion del cuerpo
masculino, al ser penetrado por cualquiera de sus orificios, se
nos presenta con fisuras, vulnerable, y por tanto, muy dife-
rente al superhombre heterosexual.™

Desde este momento de aparente ruptura con la definicidn clasica de
masculinidad, se ha ido ampliando su definicién para englobar nuevas
masculinidades. Movimientos como Drag Kings ° han permitido aso-

Halberstam, Judith, Masculinidad femenina, Barcelona, Egalés, 2008, p. 23

G. Cortés, Jose Miguel, Op. Cit. p. 112

Ibidem, p. 164

Ibidem, p. 172

Ibidem, p. 177

10 Movimiento que surge en el colectivo Iésbico, donde mujeres se visten como hom-

O 00 NO WU
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ciar el término masculinidad con el sexo femenino, contrastando con
la feminidad convencional asociada a la heterosexualidad femenina. *

No obstante, no hay que olvidar, que “la masculinidad obligatoria es
una carga para los hombres, (...) y se paga un algo precio por ella de
muy diversas formas”.*? Por ello, he decido orientar mi obra hacia esa
“masculinidad emotiva”, con la intencién de difuminar mas el con-
cepto clasico de lo masculino, y dar la entrada a poses, sentimientos
y emociones que se suelen catalogar como femenino. Mostrando que
ambos conceptos no sélo no son contrarios, sino que se complemen-
tan intento hacernos ver que debemos evolucionar los significados
clasicos para adaptarlos al siglo XXI.

En mis trabajos, intento integrar la tecnologia y lo tradicional, cami-
nar en el filo. Tenemos tendencia a situarnos en los dos polos opues-
tos cuando hablamos de tecnologia. Por un lado, una absoluta fasci-
nacion por lo tecnolégico y virtual. Y por otro, un estancamiento en
valores tradicionales rechazando cualquier acercamiento tecnolégico.
Supongo que es una situacion que ya vivieron en su momento los
artistas de las vanguardias intentando romper con la tradicién y con
el concepto de arte.

Para acabar, la Ultima caracteristica destacable de mis trabajos puede
radicar en la vuelta al concepto de obra objetual, bien en soporte fisi-
co (lienzo, escultura, dibujo, etc.) o en soporte virtual, como contraste
a la tendencia conceptual nacida en los afios 60. De hecho, una de las
criticas que se hacen al sistema de arte moderno es “la pérdida de

la ensefianza técnica, la primacia del discurso pseudo-conceptual in-
terpretativo sobre la realizacién de la obra”.’®* Como opcién personal,
y sin menospreciar las grandes obras conceptuales de artistas como
Bruce Nauman o Yoko Ono, por ejemplo, he decidido que mis obras
residan en algo concreto, sobre la que sustentar su discurso poético.

bres y adoptan actitudes masculinas, en contraposicion con el movimiento Drag Queen, donde
hombres se visten y actian como mujeres.

11 Halberstam, Judith, Op. Cit. p. 296
12 Ibidem, p. 302
13 Galindo Mateo, Inocencio; Martin Martinez, José Vicente, Atenea en el campus,

Valencia, UPV, 2007, p. 31



